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0.1 ゲームをはじめる前に 


このたびは'『シークェンス•パラデイウム2 J をお買い上げいただきまして誠にありがとうございます。 
まず本書をご覧になり、操作方法や内容を充分に御理解ください。 

なお、本マニュアルの画面写真等は開発バージョンのものを使用しています。製品版と一部イメージが 
異なる場合がありますので、あらかじめご了承ください。 

0.1.1 製品構成 

* ユーザーマニュアル（本書） 1冊 

• CD-ROM 1枚 


0- 1 .2 必要なシステム 

_パソコン本体 

Pentium 166 MHz 以上で 、 Microsoft Windows 95,98日本語版が動作するこ 
とがメーカーにより保証されている機種。 

※メーカー品以外の自作機等での動作は保証いたしかねます。 


-動作環境 

Microsoft Windows 95 日本語版 v もしくは Windows 98 日本語版が動作する環境 
が必要です。 

* ディスプレイ環境 

800 x 600ドット以上 、 High Color (1 6ビット）以上の表示が可能な環境が必要 
です。 

_マウス 

『シークェンス■パラディウム2 J はマウス専用です。 


•八ードディスク 

プレイする為には t 必要最低限のデータをバードディスク上にインストールする必 
要があります。 

• RAM 容量 

32 MB 以上の RAM 容量が必要です。 


* CD - ROM ドライブ 

8倍速以上の CD - ROM ドライブが必要です。 
































•サウンドカード 

DifGctSound に対応したサウンドカードが必要です。 

0.2 インストール、起動、アンインスト ー ル 
0.2.1 シークェンス•バラディウム2を始めるために 

シークェンス_パラディウム2を始めるにはシークェンス*バラディウム2の C □を CD ドライブに 
入れることから始まります。インス!ルやゲ_ムの開始、アンインストールはすべてこの作業から 
始まります。 



(1) シークェンス•パラディウム2の CD を CD ドライブに挿入します。 

CD の自動挿入が有効になっている場合には、ウィンドウズ起動後に CD を挿入すると起動プロ 
グラムが自動的にスタートします。自動挿入が有効になっていない場合や、自動起動が起こらなか 
った場合には、マイコンピュータを開きます。シークェンス■パラディウム2を入れ fcCD ドライ 
ブのアイコンがシークェンス•パラディウム2のアイコンに変わっているかを確かめます。変わっ 
ている場合は、このアイコンをダブルク U ックすると起動プログラムがスタートします。 

アイコンがシークェンス • パラディウム2のアイコンに変わっていない場合は、マイコンピュー 
夕の「表示」メニューを開き「最新の情報に更新」を選択するとアイコンが表示されるはずです。 
このアイコンをダブルク U ックしてください。 

アイコンが変わっているにもかかわらず、ダブルクリックをしても起動プログラムがスタートせ 
ずに中身を表示してしまう場合にも、『表示」メニューを開き「最新の情報に更新」を行ってください 
どうしても自動起動が起こらない場合には、シークェンス • パラディウム2の CD を開くと 
AUTOEXEC というアイコンがあるので、これをダブルクリックして起動プ□グラムをスタート 
させてください。 

(2) 起動プ□グラムがスタートすると「シークェンス*パラディウム2起動メニュー j というウィン 
ドウが開きます。インストールがされていない場合には、このメニュー上には「インストール」のメニ 
ューが表示されます。インストールが完了している場合には「アンインストール」「ゲーム開始」のメ 
ニューが表示されます。インス I ルはゲームを始める前に1度だけ必要な作業です。 

1度インストールが完了すればアンインストールをしてノ（ードディスク上から消してしまわない限り 
2度行うことはありません。タスクバーの設定によってはウインドウが隠れてしまうかもしれません。 
このような場合にはタスクパーの設定を変更してウインドウが隠れないように調節してください。 


0_2.2インス I ^ ー ル 

ゲームを始めるためにはインストールが必要です。起動メニューから「インストール」を選択して 
インストールを行ってください。インストールを開始すると最初にセットアップウィザードが表示さ 
れます。セットアップウィザードではセットアップするための情報を集めます。セットアップではご 
利用環境に柔軟に対応するために、ウィザードを使って対話式にインストールの条件を決めていきます。 





























¢1)「ようこそ」 


「次へ」を選ぶと次のタブへ進みます。次のタブから「戻る」を押すことで一つ前のタブへ戻 
って設定を変更することができます。 

(2) 「インストールタイブ」 

続いて、インストールのタイプを選択します。 

「標準」：標準的なインストールです。 

「カスタム」：コビーするファイルを選択してインスト_ルをします。 

「最小」:必要最小限のファイルだけをコピーします。 

「最 大 J : すべてのファイルを コピーし ます。 

CD ドライブが遅い場合や CPU が遅い場合には 「BGM」 もハードディスクにコピーしないと演 
奏が正常に行われない場合があります，この埸合 r カスタム」または 「a 大」を選択してくださし、。 
また、 推奨スペックにもかかわらず BGM の再生や音声の両生が正常ではない場合にも 「BGfVU を 
八ードディスクにコビーすると症状が改善されるでしょう。 

「次へ」を選ぶと選択した項目によって異なるタブへ適みます, mm } 「最小」「最大 j を選択した 
場合は選択した項目の説明のみが表示されるタブへ進みます。「カスタム」を選択した場合、ハー 
ドディスクにコピーしたい項目を選択します。 


(3) 「インストール先フォルダ」 

インストール先のフォルダの変更ができます。 

最初の設定ではウインドウズがインストールされているドライブの Program Files のフォルダの 
下にインストールするようになつていますが、「変更」を選択することで別のドライブの別のフォルダ 
にインストールするように変更もできます。ゲームだけを導用のフォルダにインスI-ールしている場 
合や、ウインドウズのインストールされているドライブの容が少ない場合にご利用ください。 

インストール先の空き容量が表示されているので t インストールできるかどうかを判断してくだ 
さい，選択されているドライブが圧縮ドライブの場合、見かけの空き容簠が十分でも実際にインス 
I-ールすると足らずに失敗するかも知れません。このような合には別のドライブへインストール 
するか、インストール先のお客様にとつて不要なファイルを削除してか5インストールをやり直し 
てください。 

見かけの容量が不足していてもインスI-ールが中断されることはあ D ませんが、実際にコピーし 
た結果容量が不足した場合にはインス!-ールが失敗して終了します失敗した場合は、途中までコ 
ピーしたファイルは削除されます。 

「次へ_!を選ぶと次のタブへ進みます。次のタブから「戻る」を押すことでこのタブへ戻って設定 
を変更することができます & 

























(4) 「確認」 

ウィザードによってお客様が選択した内容を表示します。 

表示した項目に間違いがなければ「完了」ボタンを押してウイザードを終了してください。終了 
するとウイザードで集めた情報にしたがってインストールが始まります。 


(5) DirectX のインストールとウインドウズの再起動 
ゲームのファイルのコビーがすべて正常に終了すると、 DirectX のインスト_ルに移ります， 

セットアッププ□グラムがお客様のコンピューターにインストールされている OirectX のバ_ 
ジョンをチ I ックし、必要であれば DirectX を更新します。 

DirectX のインス!ルでは、お客様のご利用環境によって再起動が必要になる場合があります。 
インストールプ□グラム中から再起動が選択できるようになっていますが、再起動を選択すると、 
他のアプリケーションが動作していた場合終了してしまいますので' セーブが必要なデーがあるよ 
うな場合には、あらかじめセーブしておいてください。再起動が必要な場合でも、再起動をしない 
でインストールプ□グラムを終了することができるようになっていますが、ゲームを始める前に必 
ず再起動をしてください。しなかった場合の動作は保証されません。 



※シークェンス*パラディウム2でインストールされる DirectX のコンポーネントは 
DirectSound だけです。他のコンポーネントはインストールされません。 














章ゲームの 開始 


1.1 ゲーム 概要 

『シークェンス.パラディウム2 J はファンタジー世界を舞台とした:、戦術シミュレーションゲーム 
です。プレイヤーは「ウィザード」と呼ばれる巨像騎士と魔法を駆使し' 与えられたさまざまな作戦を 
成功に導きます。 

ウィザードを操るためには、意思決定の主体である「騎士」と、ウィザードと騎士とのインターフェ 
イスである「パラスイー;卜」が「ペア』となって搭乗しなければなりません。そのため作戦を優位に進 
めるためには、騎士とパラスイートの最良の組み合わせを考え、そのベアを戦闘や「育成」によって効 
率よく育てていく必要があります。 

刻々と変化する状況を即座に把握し、的確な指示によって通終的な勝利を目指します。 

1.2 ゲームの開始 

『シークェンス•パラディウム2』の起動直後はウインドウ内に何も表示されていません。 

「ファイル」メニューから 「ニュー ゲーム J を選択することにより新しいゲームが始まります a 
また、「オープニング」を選択すると、オープニングムービーを見ることが出来ます。 

1.3 ゲームのセーブ、ロード 

セーブ 

ゲーム中に r ファイル」メニューから「セーブ」を選択し、セーブする番号を選ぶことで、現在のゲ 
—ムの進行状況を保存できます。 

n ー ド 

ゲーム 中、あるいは ゲーム 起動直後に 「ファイル」 メニューから『□— ド」 を選択し、 □ー ドしたい 
番号を選ぶことで、保存したデータを呼び出すことが出来ます。 


1.4 ゲームの 設定 

「補助」メニューか!3「音声の設定」を選択することにより、ゲーム中に再生される音声、 BGM を 
設定します。 

音声®り、 BGM あり：チェックボックスがオンになっていると音声が再生されます。 

音声の音 里、 日 GM の音量：スライダを動かして音噩を調整します。 




























1.5 ゲームの 流れ 

このゲームの大まかな流れは次のようになっています & 

① 会 話：人物が会話をし、物語が進行します。‘* . (2，1章) 

② 作戦選択：次にプレイする作戦を選択します。_ • .. (&2章) 

⑶部隊編成：作戦に向けて部隊を編成します。 ■ .. (2 + 3章) 

( I 1 契 約：騎士とパラスイートの契約を行い、ペアを作ります。 ■ _(2*4章) 

⑤ 育 成：ペアの育成を行い、能力の向上を図ります。 .<2.5 章) 

⑥ 武 装：武装を選択します。 .• * _ • • • (2.6 章) 

⑦戦 闘：作戦を実行します， . - (3 章） 

:1:結果報告：戦闘、育成の結果を報告します。 .（2.7 章) 

移 動：次の町(こ移動します。 ...（2.8 章) 



「ニューゲーム」を選んでゲームを開始するとプロ□—グが始まり、それが終了すると n 「会話」画 
面になります。ここではストーリーが進行し，次に②「作戦選択」で次に行う作戦を選択します。作 
戦が選択されると③「部隊編成」でその作戦に向け部隊の編成を行います。 

「部隊編成」の中には、ペアを作る C 「契約上ベアの能力を向上させる⑤「育成」、ウィザードに搭 
乗させたり武装を施す⑧「武装」がありますゲーム開始直後はペアが一組も存在しないため、まず 
「契約」を行わなければなりません。そしてそのベアを作戦に参加させるのか，それとも「育成」に専 
念するのかを決め、作戦に参加させるペアには「武装」を施します。 

「部隊編成」が終了すると ( T 「戦闘」が始まります。ただし「戦闘」を行う必要がない場合もあり、 
その場合は全てのペアは「育成」に専念させるべきです。「戦闘」が終了した、あるいは戦闘を行わな 
かった場合、次に I )「結果報告」が表示され、キャラクターの成長が確認できます。 

続いて 191 「移動」の画面が表示され、ここでは次に移動する街や世界の情勢を確認出来ます。 


1.6 ゲームオーバーについて 

このゲームでは、キャラクターが死亡することはありませんが、中盤以降の重要な作戦を失敗する 
とゲームオーパーとなります。 































この章では「戦闘」以外の画面についての説明を行います，（「戦闘』については3章参照) 

2.1 会話 



このゲームでは，移動先のそれぞれの町を単位としてゲームが進行していきます。街に到着すると会 
話イベントが始まり、物語が進行します。 

会話が終わった後、街に到着したことでもらえるアイテムがあれば、その一覧が表示されます。 
画面には今いる街の背景と、会話に登場するキャラクターが表示されています。 

会話が終了し右下のボタンを押すと次の画面に進みます。 


会話を表示します。 

「▼ J が点滅しているとき、ウインドウ上でクリックすると次の台詞に移 D ます。 

このウインドウを x ボタンで閉じるか、 ESC キーを押すと会話をスキップすることが出来ます。 

















































2.2 作戦選択 


ここでは次に行う作戦を選択します。 





/ .1 ノ a 疼 .mmw ^ 聚ち衡- 
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HTffv . このスターフィ， V ュ A 自措 I - て lii 1 
UTO ^ HT * —W 
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. て.担 i}D ： ^i-f 羊り - ■ 6 g i .' モ ^ r L w I 

* ■ r * i'ibfv,* rit h 蝉刺 _ iT%! ■» 仁 ,.TiA ■: H —」 


1:現在地の名称を表示します。 


現在選択されている作戦を表示します。 

▼を押すことでリストが表示され、現在選択できる作戦が表示されます。 

作戦名の次に 「 PASSIVE 」 と表示されている作戦は、必ず選択しなければならないもので、 
「 ACTIVE 」 と表示されているものは任意に選択できる作戦です。従って 「 PASSIVE 」 表示の作戦が 
ある場合には、他の作戦は選択することができません p 
ACTIVE の後ろに数字が書かれている場合、その数字は街を移動するごとに減っていき、0になる 
と選択できなくなり、選択肢から削除されます。 

「自由行動」と書かれた作戦を選択すると、戦闘は行わずに育成に専念することが出来ます。 

③作戦の内容が表示されています。 

•状況 

作戦のいきさつが表示されます。 

♦任務 

作戦の目的が表示されます。 

•敵 

作戦開始の時点で判明している敵の戦力が表示されます。 

•報酬 

作戦が成功した:とぎの報酬が表示されます。 

-付帯 

その他特殊事項や留意点が表示されます。 
































2.3 部隊編成 

2.3.1 画面の説明 



この部隊編成画面はシークェンスパラディウム2のメインとなる画面です。作戦に参加するメン 
パーの決定や、騎士とパラスイートの契約、育成、各パラメーターの参照などを行います。 

部隊の編成や育成が終了し v 右下の「決定 J ポタンを押すと次の画面（戦闘あるいは結果報告画面) 
に進みます。 

もし作戦の選択をやり直したいときは、左下の「戻る」ボタンで作戦選択画面に戻ることが出来ます。 
ただし他の作戦を選択すると、編成内容はクリアされてしまいます。 

この画面は大きく 3つに分かれます。 

A :作戦情報 

次の作戦の情報が表示されています。 

B :部隊情糴 

作戦に参加する部隊の情報が表示されます。 

C :メンバー 

メンバーの一覧です。 













































それぞれの画面について詳しく説明します。 

A : 作戦情雜 



Q 


① ：戦場の全体マップが表示されています 

② ：作戦の情報が表示されています。 


状況 

作戦のいきさつが表示されます。 

任務 

作戦の目的が表示されます。 

敵 

作戦開始の時点で判明している敵の戦力が表示されます, 

報酬 

作戦が成功したときの報酬が表示されます。 

付帯 



その他特殊事項や留意点が表示されます 
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B :部隊情報 



① ：それぞれの部隊の情報が書かれています。 

•部隊 

このボタンを切り替えることで、今から編成する部隊を切り替えます。最大3つですが、1つあ 
るいは2つしか選択できないこともあります。 

•進入地点 

部隊の戦場への進入地点を指定します。表示されているアルファべットが全体マップの文字に 
対応しています。「進入形態」が自由転送の場合何も表示されません。 

• 進入形態 

部隊が戦場へ侵入する方法を指定します。 

通常進入：徒歩によるマップ縁からの進入です。 

強襲転送：指定された場所の周囲5ヘックスにランダムに転送されます。 

自由転送：マップ中の任意の地点に転送できます。 

• 機体数 

その部隊に編入することが出来る機体（ユニット）の最大数と、現在編入されている機体数が 
表示されます。 

•時刻 

戦場に侵入する時間をターン数で指定します。作戦や、部隊によって変更できない場合もあります。 

② 選択された部隊の構成人員が表示されます。 

左から騎士、パラスイート、ユニットのパラメータ順に表示されます。（パラメーターについ 
ては2,32章参照） 

キャラクターのグラフィック上で左クリックすると、そのペアを部隊から外しメンバーの一覧 
に戻すことが出来ます。 

また、右クリックするとメニューが表示され、「武装選択」 （2.6 章)や「情報」に進むことが出来 
ます。 















































C :メンバー 



mb 53 
_p ¢3 
細 53 


迟接 53 
WE 53 


麿而&3 
法術53 


浦53 
剛 S 3 

卷破53 


翊53 
iifl 53 


.薄術 K 
法銪53 


行動53 
防棚 5.3 
香磁53 




迫描53 
速隔53 


臟術 S 容 

mm S 3 


mm 


メンバーの一覧とそれぞれのパラメータが表示されています。（パラメーターについては23.2章 
参照）パラスイートの枠の色は、そのパラスイートの「属性」を表します。属性には地(緑)、風(黄)1 
火(赤)、水清)の4種類があります。地と水、火と風の属性は対立関係にあり，そのパラスイートは対 
立する属性のウィザードに乗ることは出来ません。 

ウィザードに乗つたペアのグラフィック上で左クリックすると、現在選択されている部隊に編入する 
ことが出来ます。（ペアがウィザードに搭乗していない時は部隊に編入することは出来ません） 

また、キャラクターのグラフィック上で右クリックする匕メニューが表示され、「武装選択 J (2.6 章)、 
「育成」 （2,5 章)、「契約」「契約破棄」（色4章)、 mm に進むことが出来ます。 
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2,3.2 パラメーターの説明 

このゲームに登場するキャラクター個人（騎士、パラスイート）、ペア、ユニット（ペアがウイ 
ザードに乗った状態）は次のようなパラメーターを持っています。 


-1 

強靭 

敏揮13 . 
81 

敬翻8 
辖_8 
怒性18 


個人 

強靭：力強さを表します。 

敏捷：素早さを表します。 

知性：知力の高さを表します a 
敬虔:信仰心の強さを表します。 
精神：精神力の強さを表します。 
感性：感受性の強さを表します。 


行動53 
_ 53 
者破53 

近接53 

速 Pra 53 

鹿術53 
法術53 


ペア 

行動：行動力を表します。 

防御：防御力を表します。 

看破：敵を発見する力の大きさを表します 
近接：近接戦闘での能力を表します。 

遠隔：遠隔戦闘での能力を表します。 

魔術：魔術に関する能力を表します。 

法術：法術に関する能力を表します。 


そのほか、ペアには騎士とパラスイートの「相性」というパラメーターがあり、これは他のすべて 
の パラメーター に影響します。 

個人の パラメーターと ペアの パラメーターの 相関関係は次のようになつています。 



f 緬人 1 



強靭 

敏捷 ! 

知性 

敬虔 

精神 

感性 


行動 


〇 



〇 



防御 

〇 

〇 
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看破 



〇 



〇 


近接 

0 

〇 






遠隔 

〇 





〇 


魔術 



〇 


〇 



法術 




〇 

〇 







































HP 463 


AP 1 


P P 98 


R P 3600 


武装 

武器種刖 

.能 

攻辇 

力 

命中 

廃術53 



ユニット（戦闘能力） 

H P :ユニットの耐久力を表します。 

A P :プレイヤーターン中の行動力を表します。 

この値が大きいほうがIターン内により多く行動することが出来ます。 

P P :敵ターン中の行動力を表します。 

敵夕—ン中に敵の行動に対するリアクションをする際に消費されます。このリア クシ ョ 
ンのことを r 臨機」と呼びます。 

R P :行動力の総和を表します。戦闘中この値が0になると t 以後全ての行動が出来なくなります 
防御：防御力を表します。 

回避：敵の攻撃を回避する力を表します。 

看破：敵を発見する力の大きさを表します。 

武器種別：装備している武器の種別を表します。（近：近接武器、遠：遠隔武器） 

攻擊：攻撃力を表します。（装備している武器が使用不可のときは赤字で表示されます） 

命中：攻撃を命中させる能力を表します。（装備している武器が使用不可のときは赤字で表示 
されます） 

魔術：魔術に関する能力を表します。 

法術：法術に関する能力を表します。 

そのほか、装備重量というパラメーターがあり t 機体が装備可能な重量と、現在装備されている重 E 
を表します。 （2.6 章参照> 

部隊編成の画面ではこれらパラメーターは重要なもののみ表示されています。もしすベてのパラ 
メータ—を参照したいときは、キャラクターのグラフィック上で右クリックし、現れたメニューの 
中から「情報」を選択してください。 
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2.4 契約 

2.4,1 契約 



シークェンス■パラディウムの世界にでは騎士とパラスイートが契約を結ぶことによって、初め 
てウイザードを操ることが出来ます。 

この画面ではゲームを進めるのに不可欠なベアの作成を行います。 

契約を終了するには v 右下の「終了」ポタンを押します。（一組も契約が行われていなくてもか 
まいません） 

① ：まだペアを組んでいない騎士が表示されています。キャラクターグラフィックを左クリックす 

ると、そのキャラクターが中央③に移動します。 

② ：まだペアを組んでいないパラスイートが表示されています。 

③ ：契約を行いたいキャラクターが表示されます a 

相性やパラメーター確認し、中央の「決定」ボタンで契約を結びます。 


2.4.2 契約破棄 



ペアの契約を破棄します。ただし契約破棄を行うと今まで築き 
上げてきたお互いの信頼が失われるため1憤重に行わなければな 
D ません。 

「破棄実行」を押すと契約の破棄が実行されます。 
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この画面では契約状態にあるペアに対して育成を行い、その能力を上昇させます。 

右下の「決定」ポタンで育成内容を決定します。左下の「中止」ポタンで、育成を中止し、育成画面 
に来 fc 時と同じ状態で、部隊編成画面に戻ります。 

一度育成を決定した後でも、部隊編成画面か!3育成を選択し、育成内容をクリア（内容選択で「はずす」 
を選択）することで育成を取り消すことが出来ます。 

11 :育成の内容を選択します。▼ボタンを押すと、現在可能な育成の種類が表示され、選択すると内容 
に応じた育成カードが表示されます D 「はずす」を選択すると育成内容を取り消すことが出来ます。 
eg :育成に使用するアイテムを選択します。「アイテム」ボタンをおすと育成アイテムの一覧画面 
(図 2.18) が表示され、アイテム名をクリックすることで選択します。 

アイテムー窠画面 



持っているアイテムの一覧が表示されています。 

アイテムの名前をクリックすることで、使用するアイテムを選択します 
r 中止」ボタンを押すと、アイテムを選択せずにウインドウを閉じます。 
表示されているパラメーターの意味合いは次のようになっています， 

アイテム名称：アイテムの名称です。 

強靭〜感性：影響を与えるパラメーターです。 

残 ：アイテムの残数です。 



































































2.6 武装 








この画面ではペアをウィザードに乗せ、武装を選択します 


〇 


ウィザードには属性があり、ペアはパラスイートの属性と対立する属性の機体に搭乗することは出来 
ません。（属性については、 2.3.1 章参照） 

『シークェンス*パラディウム2 J では、魔法はウィザードや武器に埋め込まれていて、変更するこ 
とは出来ません。 

「決定」ボタンで選択の内容が決定され、「中止」ボタンで武装選択を中止します。 


この画面は大きく 3つの部分に分かれます。 

A :搭乗するキャラクターのグラフィックと、パラメーターが表示されます c 
B :ウィザードの選択を行い、その名前とグラフィックが表示されます。 

C :武器の装備を行い、またウイザードに埋め込まれている魔術や法術も表示されます & 


A :キャラクターとパラメータ ー 
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① ：搭乗するペアのグラフィックです。 

② ；ペアのパラメーターです。 

③ ；ユニットのパラメーター（戦闘能力）です。「装備重量」という 

パラメーターは、右に機体が装備できる許容重量が、そして/を 
はさんで左に現在装備している重量が表示されています。 

このゲームでは装備する武器それぞれに重さがあり、その重置の 
和が機体の許容塑を超えて装備することち出来ますが、その分 
A P の消費が激しくなります。 
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B :機体関係 



①：戦闘でマップ上に表示されるユニットのグラフィックです。 

:ウィザードの名前です。▼ボタンで名前の一覧が表示され、 
素早く選択することが出来ます。 

3'： 搭乗することの出来る機体の一覧(図 2,26) を表示します。 

(4. :ウイザードのグラフイックが表示されます。 

④ 


C :武装関係 



1 ) :登録，呼出ボタン。機体と武器のセツトを登録しておくことで、 
以降の武装選択の手間を省くことが出来ます 
ぼ）：武器の装備や、機体に埋め込まれている魔法等を参照すること 
が出来ます。 


装備 

左手、右手に武器を装備し、背嚢の6つのス□ットに予備の武器や弾を搭載します。 

「変更」ボタンを押すと、武器の一覧が表示されます。 

武器には使用時に片手で使用するものと両手で使用するものの二種類があります。両手で使用す 
る武器は、片手しか空いていない状態でも装備することは可能ですが、実際に戦闘で使用すること 
は出来ません。 


魔法 * 法術、技能 

機依に埋め込まれている、 魔法、 法術、技能、それぞれのイメージグラフィックと名前が表示され 
ます。 










































機体一覧 
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そのペアが搭乗することの出来るウィザードの一覧が表示されています。 
機体のグラフィックをクリックすることで、搭乗する選択します。 
r 中止」ボタンを押すと、機体を選択せずにウインドウを閉じます。 
表示されているパラメーターの意味合いは次のようになっています. 


属性 

坌_」 

行動 
総行動 
回避 
看破 
近攻 
遠攻 


近 


DP 


遠命 


ウイザードの属性です。 

ウイザードの分類です。 

行動力を表します 
行動力の総量を表します。 

敵の攻撃を回避する力を表します。 

敵を発見する距離の長さを表します。 

近接戦闘での攻擊力を表します。 

遠隔戦闘での攻擊力を表します。 

近接戦闘での玫擊を命中させる能力を表します0 
遠隔戦闘での攻撃を命中させる能力を表します。 


魔術：魔術に関する能力を表します。 
法術：法術に関する能力を表します。 
装備：装備できる許容重量を表します 


残り：機体の残り数です。 























武器一覧 



4 2/ 10 

2 / 10 
3/15 
25 20 3/15 



8 2& 20 3/ 15 -- 4 兩半 - 3 1 

B 29 2B 3/ fS -- 4 闹手 _ 3 1 



1 

t 

1 

1 
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a 



太刀 



持っている武器の一覧が表示されています。 

武器の名前をクリックすることで、装備する武器を選択します。 

「中止」ボタンを押すと I 武器を選択せずにウインドウを閉じます。 

表示されているパラメーターの意味合いは次のよラになっています。 

名称：武器の名前です & 

攻擊範囲：攻翳できる範囲を表します。 

最初のアルファぺットは攻擊できる対象の種類を表します。 

□ 発見している敵ユニットのみ攻撃できます。 

R 敵ユニットがいなくても、自由に攻擊場所を指定できます。 

また、-で区切られた左側の数字は最短射程、右側の数字は最大射程を表します。 

命中：攻撃を命中させる能力を表します。 

攻 ：攻擊力を表します。 

避修：敵の攻擊を回避する力の修正値を表します。値が大きいほど回避しやすくなります。 
AP/PP :左側部分の数字は使用するのに必要な最低 APiPP の値です。 

/をはさんで右側部分は、ユニットの PP の最大値がこの値を超えていると、敵ターン 
中の臨機攻擊としてこの武器を使用できるという値です。 

使用兵器：その武器が弾を使用する場合、弾の名称が表示されます。 

弾 ：その武器が弾を使用する、あるいは弾そのものである場合.弾数が表示されます。 

重 ：重量を表します。 

用途：攻擊や利用するときに、両手で使用するのか、片手で使用するのか、背驪に装備してい 
るだけでよいのかを表します。 

付 ：付加されている魔法の有無が表示されます。 

耐 ：耐久力を表します。 

残 ：残数が表示されます。 

その武器が弾を使用する場合、 B / A の形で表示され、 A にはその武器の残数が、 B に 
は使用する弾の残数が表示されています。 
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機体と武器のセットを登録します。 

登録したいスロットをクリックすると、その 
ス□ットに登録できます。 

既に登録されているス□ットを指定すると上 
書きされます。 

「中止」ポタンを押すと、登録を行わずにウイ 
ンドウを閉じます。 


呼出 

登録したセットを呼出します。 

呼出したいスロットをクリックすると、その 
ス□ットから呼出します。 

「武装のみ呼出す」にチェックをつけると、登 
録されている武装情報のみ呼出します。 

「中止」ボタンで呼出しを行わずにウインドウ 
を閉じます。 

登録されている内容の見方は次のようになつ 
ています。 


機体名：ウイザードの名前が表示されています。 

武装：登録されている武器が、右手，左手、背蠱1〜6の順で表示されています。 















2.7 結果報告 

2.7.1 戦闢結果 
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③ 
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この画面は戦闘 （3 章参照）終了時に、戦闘結果を報告します。戦闘を行わなかった場合この 
画面は表示されず、直接 2.7+2 章結果報告が表示されます。 

「進む」ボタンで次に進みます。 


1■:作戦の成否が表示されています。作戦成功の場合は 「 MissonCompleteJ と表示され、失敗 
の場合は 「 MissonFailed 」 と表示されます。 

②：作戦の成否が世界に与えた影響が表示されます。 

3 〗 ： ユニッ トの状態が表示されます:，状態の欄には「帰還」と「破壊」があり、破壊の場合そのウィ 
ザードと装備していた武器は失われます。 

④：作戦に成功した場合のみ、獲得したアイテム等が表示されます。 










































2.7.2 パラメーターの変 f 匕 







この画面では戦闘や育成によって、パラメーターがどのように変化したかを表示します。 
「進む」ポタンで次に進みます。 


①：戦闘に参加したペアを表示します。 

む：騎士、パラスイート個人のパラメータ_です。括弧内の+の後の数字が変化を表します 

③ ：ベアのパラメーターです。見方は②と同じです。 

④ ：育成を行ったペアを表示します。 
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2.8 移動 


② 


③ 


この画面では街から街への移動を行います 
「進む」ボタンで次に進みます。 



① ：世界地図が表示されています。 

世界地図上の四角いボタンは街を示しており、クリックすると 3 )にその街の名と説明が表示 
されます。 

ボタンの色は次のようになっています。 

赤：現在いる街 
青：次の目的地 
茶：過去に訪れ fc 街等 

② ：世界情勢を表示するボタンです。 

③ ：世界情勢やそれぞれの街の説明を表示します。 

初めは世界情勢が表示されていますが、それぞれの街をクリックすると町の説明に変わります 
再度世界情勢を表示させたいときは②を押してください。 









































この章ではゲームの根幹をなす「戦闘」について説明します。 

3.1 戦闘の流れ 

『シークェンス-パラディウム2』の戦闘はターン制で行われます。プレーヤーが自軍のユニットを 
操作するのをプレーヤーターン (3,3 章)、コンピューターが敵軍を操作するのを敵夕ーン (3.4 章>と呼 
び、それら2つのターンをまとめて1夕ーンとして計算されます。 

プレーヤーターンでは移動や攻擊等をユニットごとに繰り返し、与えられた目的を達成します。敵夕 
—ンでは敵の動きへのリアクシヨンとして、臨機をめられます。 


3.2 画面の見方 

3.2.1ウインドウの説明 



ここでは戦闘における画面の見方を説明しま t 


A : メニューが表示されています q それぞれの内容は以下の通りです。 

「ゲーム」 ：ゲームの□ー ドやセーブを行います。 

「情報」 ：キャラクタ_やアイテム、敵ユニットの情報を参照します。 （4 章参照) 
「進行」 ：「ターン終了」「撤退」を行います。 

「補助」 ：ゲームの設定を行います。 （1.4 章参照） 

「オプション」：攻擊先、移動先の確認、グリッドの表示を設定します。 

「攻撃確認」：攻撃先を指定したときの確認メッセージの表示、非表示を設定します。 
「移動確認」：移動先を指定し fc ときの確認メッセージの表示、非表示を設定します。 
「グリッド」：へックスの縁取りをする、しないを設定します。 

「作戦説明」：作戦の情報を参照します。 

巳：戦關のメインとなるウインドウで、戦場やユニットが表示されています。 


C :戦場の全体マップが表示されています。白い点は味方、赤い点は敵ユニットを表し、四角で囲 
まれている範囲が B に表示されている範囲です Q マップ上の任意の場所をクリックすることで、 







































その場所の詳細を B の画面に表示させることが出来ます。 

D :ユニットの情報が表示されます。開始直後は何も表示されていませんが、味方や敵のユニット 
をクリックするとその情報が表示されます。 


ユニット情報ウインドウ （□) について詳しく説明します 



' 1:搭乗しているペアのグラフィックが表示されています 


0 


② ：ウィザ ー ドのグラフィックと名前が表示されています。 

③ ：装備している武器が表示されています。 

4) ：各値の現在値/最大値が表示されています。 


AP :行動ボイント 
PP :受動ポイント 
RP :総行動ポイント 
HP :体力 


近接：近接技能点 
遠隔：遠隔技能点 
防御：防御技能点 
魔力：魔法ポイント 


看破：看破距離[ヘックス]法力：法術ポイント 

(注：技能点とはコンパットオプションを使用するときに用いる値です (3.3 章参照)) 


⑤：ボーナス コンデ ィシヨ ン(後述） 

6) :ペナルティコンデ ィシヨ ン(後述) 


























ボーナスコンデイシヨンについて 


ュニットにかけられた補助魔法等を表示しています 



① 

② 

③ 

④ 

⑤ 

⑥ 

⑦ 

⑧ 


⑨ 

⑩ 


(! 

D 


1— 

-ッ トにかかっている魔法 

数字の表す意味 

①: 

エンチヤントウエボン 

効果が継続するターン 

②： 

ウィザードシールド、ガイア 

効果が継続する夕_ン 

③： 

ダブル 

効果が継続するターン 

④： 

ウインドプロテクション 

効果が継続するターン 

⑤: 

レジストマジック 

効果が継続するターン 

⑧： 

マジックミ:ラ_ジュ 

効果が継続するターン 

⑦： 

インビジビ U ティ 

効果が継続するターン 

⑧： 

ディテクトマジック 

効果が継続するターン 

⑨: 

エレメンタル(召還） 

*™ - 

⑩： 

ホワイトシールド、シルバーシールド 

効果が継続するターン 

⑪: 

デンジヤーコール 

効果が継続するターン 

0 D : 

ブレス 

相性の上昇値 


十出現幻影数 


(注：:?⑩は同時に掛けることの出来ない二つの魔法で共有しています) 























ペナルテイコンデイシヨンについて 


ユニットが陥っている悪条件を表示します。 



② 

③ 


④ 

⑤ 

⑥: 

⑦ 

⑧ 


陥っている悪条件 回復方法及び回復魔法(魔法の詳細は 5.2 章参照) 

① ：眠り アウエイエニング 

② ：毒 時間経過、カウンタラクトポイズン 

③ ：麻痺 時間経過、リムーブパラリシス 

④ ：石化 時間経週 

⑤ ： D 兄し、 リムーブカース 

⑧：神罰 なし 

⑦ ：凍結 時間経過 

⑧ ：捕縛 時間経過 


ペナルティの内容について 

眠り：众户、卩卩が1/10になります ( > 

毒：ターンごとにダメージを受けます。 

麻痺：全ての行動が出来なくな D ます。 
石化：全ての行動が出来なくなります。 

呪し）：魔法以外の行動がとれなくなります。 
神罰：魔法を使うことが出来なくなります。 
凍結：全ての行動が出来なくなります。 

捕縛：全ての行動が出来なくなります。 




























3.2.2 マップ上の説明 


ツ 


20 64 


場合、敵. 


プレーヤーユニット下には2種類の値が表示されています。左の白の数字がユ 
ニットの残り A P 、右の水色の数字 H P (体力)です 。 A P の数字が青色の場合、イ 
ンビジピリティの魔法が付加されている事を示します。 

ユニットにデンジャーコールが付加された状態で、 AP の数字が赤色になった 
卜から発見されていることを示します。 


HP の数字が黄色の場合、現在の HP が最大値の1/3を下回っていることを示しています 


敵のユニットには AP 表示は無く、 HP だけが赤色で表示されます 


〇 


ユニットの右には4種類の赤いアルフアベットが表示されることがあります。 
P :何らかの魔法によるペナルティが付加されていることを示します a 
D :コンバットオプションによって防御状態にあることを示します。 

C :他のユニットを搬送していることを示します。 

H :隠蔽状態にあることを示します。 


土地掛け魔法 

このゲームには土地（ヘックス）に掛ける魔法がいくつかあります。 

それらの魔法は，敵味方を通じて1ヘックス内に一つしかかけることはできません。同じヘック 
スに土地掛け魔法が掛けられようとした場合、術者のレベルが高い方が優先され、同レベルだった 
場合は後がけが優先されます。 

■ 土地掛け魔法のグラフィック（魔法の詳細は 5.2 章参照） 

白：ストレンジヘイズ 

移動に必要な A P 2倍、地形効果上昇、索敵力低下 
赤：ポイズン5スト 

毒、移動に必要な A P 2倍、地形効果上昇、索敵力低下 
黄：パラライズクラウド 

麻痺、移動に必要な A P 3倍、 地形効果上昇 、索敵力低下 

コールドスト ー ム 
ウオ_ルオブコールドストーム 
アブソリユートゼロ 

進入したユニットにダメージを与えます。 

(全て同じ色で表示されます） 



































デイストラクシヨン 

発動時に ヘック スにいる ユニッ ト(こダメージを与えます 



ウオールオブフレイム 

進入した ユニッ トにダメージを与えます。 



フ □— ズンオーバー 

水地形を凍結させ、移動可能にします。 


















3.3 ルール説明 

3.3.1 ポイントについて 

このゲームでは ユニッ トの各種行動(こよって、さまざまなポイントを消費します。 

(ボイントの表示については、3.2.〗章参照） 

AP/PP 

戦闘においてユニットの全ての行動は、 AP を消費して行われます。プレーヤーが行動を決定す 
ると、その行動に必要な AP が算出され、その値がユニットの現在の AP 値から減じられてユニッ 
卜の行動が行われます。この値は次のターンには回復します。 

指示した行動に必要な AP が足りないとその行動を行うことは出来ず、 AP が0になるとターン 
中一切の行動をとることが出来なくなります。 

PP は敵ターン中の敵ユニットの行動に対して臨機行動を行う際に消費される値です。この偃は 
次のターンには回復します。卩卩がム卩と異なるのは、臨機行動が行えるかの基準に PP の最大値 
が参照される点です。 

たとえば I ユニットの PP の最大値が"30\現在の残り PP が" 1 CT の状態で、 AP / PP 表示 
が"5/25”の武装で臨機攻擊を行いたい場合を考える場合、臨機攻撃を行う次の2つの条件を満た 
していることが必要になります。 

1、 臨機攻擊として武装を使用するのに必要な PP (ここでは A P / PP 表示の 11 25" と書かれた部 
分です）が、ユニットの PP の最大値（ここでは' '3(7) より小さいこと。 

2、 臨機攻撃の際に武装が使用する P P (ここでは” 5 T が、現在の残 DPP (ここでは” CT ) よりも 
小さいこと。 

よってこの場合両方の条件を満たしているため、その武装で臨機攻撃を行うことが可能となります。 

RP 

RP はその作戦における行動力 （ AP , PP ) の総量を表しています。行動によって減少した A 
P 、 PP は次のターンに回復しますが、その回復分が RP から減じられ、 RP が0になるとそのユニ 
ットは作戦中一切の行動をとることが出来なくなります。 

HP 

HP はそのユニットの体力を®!3わします。この値は敵の攻擊等で減っていき、0になるとその 
ユニットはマップ上から消滅します。 

HP を回復するには「治癒」 （3,47 章参照)を行います。 

近接技能点、遠隔技能点、防御技能点 

これらは「コンパットオプション」（戦闘技能）を使用することで消費されます。コンバットオブ 
ションは全て近接、遠隔、防御のいずれかの種別を持ち、該当する技能点が使用に際して消費され 
ます。この値が0になると、その種別のコンバットオプションは使用することが出来なくなります。 


この値は作戦中は回復しません 























魔力 ( MPh 法力 ( LP ) 

これらは「魔法」「法術」を使用することで消費されます。 


この値は作戦中は回復しません。 


3.3.2 看破、隠蔽について 

『シークェンス■バラディウム2」では隠れている敵を見つける索敵行為を「看破」と呼び、隠れる 
行為のことを「隠蔽」と呼びます。隠蔽を行っていないユニットは敵の看破範囲外であつても、敵に 
発見されています。 


隠蔽コマンド (3.4.5 章参照)を行うことで隠蔽状態に入り、警戒移勤 (3+4.1 章参照)を行うと、 
隠蔽状態を維持したまま移動することが出来ます。ただし、その他の移動や攻撃などを行うと I 隠 
蔽は解除されます。 

看破 

看破コマンド (3,4.6 章参照)を行うことで、看破を実行します。また、哨戒移動 {3.4.1 章参照) 
を行うことで看破を行いながらの移動が出来ます。 

看破には次のような要素があります。 


* 絶対看破距離 

ウイザードがそれぞれ持つ値で、敵を絶対に発見することが出来る距離です。 

その距離内の敵は、看破を実行することなく常に発見できます。ただし t 魔法で隠れている 
敵、高低差や遮蔽物によって陰になる所等はその距離内であっても看破出来ません。 



• 看破距離 

看破を実行することによって看破可能な距離を表しています。ただし、高低差や遮蔽物によ 
つて陰になる所等はその距離内であっても看破出来ません。 

この距離はペア、ウィザ_ドの看破能力によって変化します。 

•飛行ユニットの看破 

飛行ユニットは地上の高さよりも6高い高度で移動しています。そのため、高低差や遮蔽物 
の影響を受けることは少なくなります。 












看破の成否 

看破によって看破距離内の敵を必ず発見できるとは限りません。看破が成功するにはさらに次の 
ような要素が影靄します。 


• 看破を行5ユニットの能力 
• 隠蔽しているユニットの能力 
•地形 


地形の中には、ユニットを発見しにくくする隠蔽効果をもつものがあります。また霧の発生も隠 
蔽効果を変化させます。 


以上により、看破するユニットの能力が低く、隠蔽しているユニットの能力が高いような場合は、 
敵の発見が困難になります。このように、敵を未発見に終わる可能性が高いノ森 11 等の地形の看破 
は、十分な看破能力のあるユニットを用いるか、絶対看破距離内での発見を心がけてください。 


魔法による隠蔽、看破 


このゲームには、さらに強固な隠蔽を可能にする魔法「インビジピリティ」があります。その魔 
法が掛けられ rc ユニットは通常の看破では発見することは出来ません。このユニットを看破するた 
めには、「ディテクトマジック」の魔法が必要となります。「ディテクトマジック」が掛かっていて、 
かつ看破可能な範囲内に敵がいるときのみ、「インビジピリティ」が掛かっているユニットを■破 
することが出来ます。 

味方に「インビジピリティ」を掛けた場合、ユニットの a p 、 pp の数字が水色で表示されます。 


























3.4 プレー ヤー ターン 

プレーヤーターンの開始と 終了 

作戦開始直後、あるいは敲ターンの終了を以ってプレーヤーターンは開始されます。 

全てのユニットの行動が終わり、プレーヤーターンを終了させたい時は、「進行」メニューから r 夕 
—ン終了」を選択することによって終了させます^ 


プレーヤーターンの流れ 

プレーヤーターン中にプレーヤーはユニットそれぞれに命令を与え I 移動や戦闘を行うことによつ 


て作戦を成功に導きます 


マップ上のユこ 

-ッ トをクリックすると次のようなメ—ュ 

一が現れ、それぞれの行動を命令すること 

が出来ます。（ユ 

ーットの状況により1表示されないメニュ 

一 もあります） 

r 戦闘移動」 

:防御姿勢をとらない最も速い移動。 

(3.4. 1章> 

r 哨戒移動」 

:移動先で看破を同時に行う移動。 

(3 A 1章) 

「轚戒移動」 

:隠蔽を維持しながらの移動。 

(3.4. 1章) 

「飛翔移動」 

:他の移動では不可能な咼低差を超える移動。 （3.4.1 章> 

「物理攻撃」 

:武器による攻撃。 

(3.4_2章） 

r 魔法」 

:魔術、法術の発動。 

(3 A 3 章） 

「コンバットオプション」 

:コンパットオプションの発動。 

(3.4.4 章） 

「隠蔽」 

:隠蔽行動を行います。 

(3 A 5 章) 

「看破」 

:看破を行います。 

(3 A 6 章) 

「治癒」 

:治癒を行います a 

(3.4.7 章) 

「搬送」（「放棄」） 

:搬送、ま fc は放棄を行います。 

(3.4.8 章〉 

「受け渡し」 

:试器の受け渡しを行います。 

(3 A 9 章) 

「武装変更」 

:武装の変更を行います， 

(3,4_10章） 

「(作戦コマンド)」 

:作戦それぞれに必要なコマンドです。 

(3.4. n 章） 



3.4.1 移動 

このゲームでユニットが移動する場合 v 〗ヘックス移動するごと、その地形に進入するのに必要な 
AP が消費されていきます。つまり長距離の移動であっても、1ヘックスずつの移動の繰り返しと同 
じです。 

進入するのに必要な A P は地形の種類ごとに設定されており、一般的には防御力の修正が高い地形 
(密林、陣地など）は必要 A P も多くなります。 

他にも必要 AP を変化させる要素として次のようなものがあります。 

ユニットの種類 

たとえば水属性のウィザードでは水の地形（海や川など）の影響を受けることなく、飛翔型（空を 
飛んでいる）のウィザードでは全ての地形の影響を受ることなく、低い消費 AP で移動することがで 
吉ます。 
























高低差 


マップ上の全てのへックスには高さがあり、現在地より高いヘックスに進入する場合は消費 AP 
が多 < なります。 

ヘックスの状態 

魔法により霧がかかっている等の場合は、進入に必要な消費 AP が変化します u 


移動方法 

まずュニットをクリックし、「戦闘移動」「哨戒移動」「轚戒移動」「飛翔移動」のいずれかを選択します。 
するとそれぞれの移動方法で、現在の AP で移動可能な範囲が表示されます。その内側の任意の点を選 
択すると、そこまで移動するのに必要な A P が表示され、「実行しますか？」と問われます。ここで 
r はい」を選択することで移動を決定します， 

それぞれの移動方法の特徴は次のようになっています。 

戦闘移動 

最も消 ft A P が少なく移動できる代わりに、地形による防御力の修正が少なくなります a また視 
界も狭く、敵から臨機攻撃を受けたときに失う AP が多くなります。 

敵ユニットと隣接している場合、この戦闘移動で移動先をその敵ユニット上に指定すると、「白 
兵戦 J (3.4_12章参照)を仕掛けることができます。 

哨戒移動 

消費 AP 、 地形による防御力の修正ともに平均的な移動です。常(こ看破を行いながら移動するだ 
め、広い視界を保ちながら移動できます。 

蓄戒移動 

最も消費 A P が多く、視界も狭いのですが、地形による防御力の修正をもっとも有効に活用でき 
ます。さらに隠蔽を保ちながら移動するため、敵から発見される確率が下がり、敵から臨機攻擊 
を受けたときに失う AP も少なぐなります。 

飛翔移動 

風属性のウィザードのみが行うことができ、上記3つの移動方法では踏破できない高低差を、飛翔 
(ジャンプ）することで可能にします。 

この移動方法は他の移動と異なり、目的地へ到達するために必要な AP を移動開始前に消費します。 
したがって敵の臨機行動によって AP が0になっても、途中で移動が終わることはありません。 


3.4.2 物理攻擊 

物理攻撃とは、両手に装備している K 器などでの攻撃のことです。 

使用する武器よって消費 A P は変化します。 

攻撃方法 

ユニットをクリックし、「物理攻撃」を選択すると武器選択メニュー(図 3.12) が表示されます。その 
中から使用可能な武器を選択するとその武器の攻撃範囲が表示され、目標を選択すると攻撃を行います。 
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メニューの上2行は手に装備している武器を表示しています。そして3行目以降は背義にある武器です 
ここでの数値は武器単体でなく、ユニットとしての総合値です。 


名称：武器の名前です。 

攻擊範囲：攻擊できる範囲を表します。 

最初のアルファべットは攻撃できる対象の種類を表します。 

D 発見している敵ユニットのみ攻撃できます。 

R 敵ユニットがいなくても、自由に攻擊場所を指定できます。 

また、-で区切られた左側の数字は最短射程、右側の数字は最大射程を表します。 

命中：攻撃を命中させる能力を表します。 

威力：攻擊力を表します。 

AP/PP :左側部分の数字は使用するのに必要な最低 AP 、 PP の値です。 

使用兵器：その武器が弾を使用する場合、弾の名称が表示されます。 

弾 :その武器が弾を使用する、あるいは弾そのものである場合、弾数が表示されます。 

E W :その武器に「エンチャントウエボン」の魔法が掛かっているかを表します。掛かっている 
場合効果ターン数が表示されます。 

用 ：「両」は両手武器、「片」は片手武器を表します。 

耐 ： 耐久力を表します。これが0になるとその武器は失われてしまいます。武器の耐久度は軽い 

武器 ほど 下がりやすくなっています。この値が1以上であれば戦術終了と同時に回復します 
使用：現在その武器が使用可能かどうかを表しています。 

「〇」 ならば使用することができ、「 X 」ならば出来ません a 

使用できない原因として， AP/PP が足りない、弾が無い、両手武器なのにもう片方の 
手がふさがっている I などが考えられます。 



























3.4.3 胸法 

「魔法」とはウィザードや武器に埋め込まれている魔法、法術を使って攻擊等を行ラことで、 AP / 
PP の他に MP/L P を消費する行動です。 

魔法、法術の使い方 

ユニットをクリックし、「魔法』を選択すると魔法選択メニュー(図 3.13) が表示されます。その 
中から使用可能な魔法を選択します。魔法の種頚によっては対象を選択することを求められます。 



L v :その魔法の強さの目安です。 

射程：へックス単位での射程範囲を表します。 

効果：対象の種類を表します。戦闘のアルフアベットが効果の種類を、続く数字が効果の範囲 
を示します。 

(例） " DO 11 射程範囲内のユニットの周囲 1 _0 n ヘックス（そのへックスのみ）に効果が現れます。 
“ R 2 M 射程範囲内のへックス（ユニットの存在は必要ありません）の周囲の半径 _ l 2 M 
ヘックスに効果が現れます。 

" L 5 H 射程範囲内のへックスを始点として、し 1 ずれかの方向に向かう直線” 5、ックス 
に効果が現れます a 

" SO ” 射程範囲内の任 M のへックスを対象数分指定し、その周囲ヘックスに効果が現 
れます Q 

対象数：対象を幾つ指定できるかを表します。 

時間：効果の持続する時間を表しています。 数字は夕ーン数、 "瞬間 1 H その一瞬しか効果を 
もたないことを表します。 

その他の表記は「第5章データ」を参照してください。 

種類：大まかな種類わけです。 

AP/PP :その fe 法に必要な AP 、 PP が表示されています。/をはさんで右側部分は，ユニット 
の PP の最大値がこの値を超えていると、敵ターン中の臨機攻擊としてこの魘法を使用 
でるという値です a 

MP/LP :魔法を行使することで消費される麋力 ( MP )、 法力 ( LP ) の値です。 n / rt が無ぐ数字が 
ひとつだけ表示されている場合は，使用可能な回数を示します。 

付 ：”付 h と表示されている場合、機体ではなく武器に埋め込まれている K 法であることを示 
します。この場合、 「 MP / LPJ の項目が使用回数になります。 

使用：現在その魔法が使用可能かどうか表示しています。 

『0」ならば使用することができ、「 X 」ならば出来ません。 

使用できない原因として、 AP / PP 、 MP / LP が足りない、使用回数を超えてしま 
つた、 等が考えられます。 













3-4,4 コンバットオプション 

r コンバットオプション」とはウィザードや武器に埋め込まれている戦闘技能を使って攻擊等を行う 
ことで、より効果の大きい攻擊をします a しかし, AP / PP の他に近接、遠隔、防御の各技能点を 
消費します。 

コンバットオプションは大きく分けて攻擊用と臨機用に分けられ、攻擎用はさらに近接用、遠隔用 
に分けられ、武器による攻擊に付加する形で用います P 臨機用は敵ターン中、敵からの攻擊を受けた 
際に臨機として用いる防御用の技能です0 


コンバットオプションの使い方 
攻擊用 

ユニットをクリックし、「コンパットオプション」を選択すると.装備している武器の一覧が 
表示されます。その中から武器を選択すると、コンバットオプション選択メニュー(図3.14>が 
表示され、その中から使用可能なコンバットオプションを選択して使用します。 

コンバットオプションの種類によっては対象を選択することを求められます。 

臨機用 

敵夕_ン中に敵から攻擊を受けると、次にとる行動を聞かれます 9 そこで「コンバットオブ 
ション」を選ぶとコンバットオプション選択メニューが表示されます。 

敵夕_ン中の行動については、第 3.5 章敵ターンを参照してください。 



攻擊範囲 ：使用している武器の攻擊範囲が表示されています。 

命中率(基値）：武器とコンバットオプションを併用した場合の命中率を表しています。 （） 内に 

表示されているのはその武器本来の偃です。 

威力(基値）：武器とコンバットオプションを併用した場合の威力を表しています。 （) 内に表 

示されているのはその武器本来の値です。 

AP / PP (基値）：武器にコンバットオプションを併用した場合の消? fAP / PP を表しています。 

0内に表示されているのはその武器本来の偃です a 
種類 ：コンパットオプションの種類を表しています。”近接 1 \ 4 ■遠隔は攻搫用、防御" 

は臨機用であることを表しています。 

消費 ：技能点の消費置を表しています。 

付 ："付"と表示されている場合、機体ではなく武器に埋め込まれているコンバット 

オプションであることを示します。 

使用 :現在そのコンバットオプションが使用可能かどうか表示しています。 

「〇」ならば使用することができ、 fxj ならば出来ません。 

使用できない原因として 、 A P/P P 、 各技能点が足りない、等が考えられます。 















補足 

コンバットオプションの中には、上記の数値だけでその効果が確認できないものがあります。たとえ 
ば、トゥーアタック（同じ敵を2度攻擊する）、カットダウン （2 つの敵を一度に攻擊する）などです。 
それらは実際に使うか、第五章デ_夕を参照してください。 


3.4.5 隠蔽 

「隠蔽』とは敵に発見されにくい姿勢をとることです。ま fc 隠蔽状態にあるユニットは敵の攻擊が当 
りにくくなっています。隠蔽状態にあるユニットは，ユニットに小さく H と表示され、隠蔽状態は養戒 
移動以外の行動や、自分から攻擊をするまで持続します。圈蔽は AP を使用しますが、ユニットの能力 
によって消費 AP は変化します。 


陳蔽の仕方 

ユニットをクリックし「隠蔽」を選択すると、隠蔽の効果と消費 AP が表示され、実行するかどう 
かを聞かれます。「はし VI を選択すると実行します。 


3.4.6 看破 

「看破」とはユニット周辺の隠蔽状態にある敵を発見する行動です。看破は AP を使用しますが、 
ユニットの能力によって消霣 AP は変化します。 

看破の仕方 

ユニットをクリックし「看破」を選択すると、看破可能な範囲と消費 A P が表示され、実行するか 
どうかを間かれます a 『はい」を選択すると実行します。 


3.4.7 治癒 

「治癒」ユニットの HP (体力）を回復するコマンドです。 

治癒の仕方 

ユニットをクリックし「治癒』を選択すると.消費 A P と回復する HP 蘧が表示され、実行するかど 
うかを聞かれます。「はい」を選択すると実行します。 


3.4.8 搬送 * 放棄 

「搬送」は、全ての行動力を失う等で移動できなくなった味方ユニットを運ぶコマンドです 
「放棄 J は、搬送中のユニットを下ろすコマンドです 〇 


搬送、放棄の仕方 

搬送するユニット（以下搬送ユニット）を搬送したいユニット（以下被搬送ユニット）に隣接させ、 
「搬送」コマンドを実行します。そして被搬送ユニットを選択すると、消費 AP が表示され、実行 




















①：元：!ニットの装備_览 3 

上から右手武装、左手武装、背 S 1〜 B の順に並んでいます。 

@：先ユニットの装備一覧。 

③:装備移動ボタン。 

元ユニットから先ユニットへの移動は「>>」ポタン、 

先ユニットから元ユニットへの移動は「<<」ボタンを用います 
4 :現在の A P と、受け渡しに必要な A P が表示されます。 

⑤：受け渡しの内容を元に戻します。 

⑧：受け渡しを決定します。 

a )： 受け渡しを行わず、ウインドウを閉じます。 




するかどうかを聞かれます。「はい」を選択すると実行します。 

搬送状態になると、被搬送ユニットは画面から消え、搬送ユニットには赤字で H C 7: 表示されます。 
搬送中は被搬送ユニットは全ての行動をとることが出来ず、搬送ユニットは移動にかかる AP が通 
常の2倍になります。 

また、搬送中に搬送ユニットがやられると、被搬送ユニットは搬送ユニットが居たへツクスに放 
棄されます。 


放棄を行うには、搬送ユニットをクリックし、「放棄 _[ コマンドを実行します。すると隣接するへッ 
クスのうち放棄可能なヘックスが表示されますので、放棄するへツクスを指定して<ださい。 


3.4,9 受け濂し 

「受け渡し」は隣接するユニット同士が武器の受け渡しをするコマンドです。 


受け渡しの仕方 

受け渡しを実行したいユニット（以下元ユニット）を受け渡し先の. 


ット（以下先ユニット) 


に隣接させ、「受け渡し」コマンドを実行します。そして先ユニットを選択すると v 受け渡しウイン 
ドウが現れます e 









































まず、元ユニットの装備一覧から受け渡しをしたい武装を選択し v 次に先ユニットの装備一覧で、 
渡した武装をどこに収納するか選択します。そして移動ポタン「>>」を押すと武器の受け渡しが 
行われます，逆に先ユニットから元ユニットへの受け渡しも行えます。そのときは r くく j ボタン 
を押してください。 

受け渡しを行うと、「使用 AP 」 に表示されている AP 値が、双方のユニットから減ぜられます。 


3.4.10 武装変更 

「武装変更」は、手に装備している武装と背磨に収納している武器を交換したり、弓の弾を補充した 
りする コマンドです。 


武器変更の仕方 

ユニットをクリックし「武器変更 j を選択すると、武器変更ウインドウが現れます。 



デロ - ド'トト 
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①：右手に装備されている武器が表示されます。 

@:左手に装備されている武器が表示されます。 

@:背囊に収納されている武器が表示されます。 

④ ：弾変更、弾交換ボタン。 

⑤ ：現在の AP と、受け渡しに必要な AP が表示されます。 
⑧：武装変更の内容を元に戻します。 

⑦ ：武装変更を決定します。 

⑧ ：武装変更を行わず、ウインドウを閉じます。 


武器の変更 

変更したい方の手の「▼」をクリックすると、変更できる武器の一覧（背覊に収納されている武器)、 
「装備解除 j 「装備破棄」コマンドが表示されます。 

一覧から変更したい武器を選択すると.今装備している武器と選択した武器が交換されます。 
「装備解除」を選択すると、その装備を手から外し背覊に収めます。（「装備解除」は背嚢に空きが 
ないと表示されません） 

「装備破棄」を選択すると、その武器を破棄します。破棄した武器は消滅しますので注意して行っ 





































てください。 

最後に 「 OKJ を押すと A P が消費され，実行します， 

弾の変更、交換 

攻撃時に弾を消 H する武器に弾の補充や種類の変更を行えます a 

「弾変更」ポタンは、今装備している弾に残弾があっても、それを破棄して弾の変更を行います。 

「弾交換」ボタンは、今装備している弾に残弾があれば、それを背■に収納して別の弾と交換します, 
使用する A P は「弾変更」ボタンのほうが少なくなります。 

最後に m k 」 を押すと a p が消費され、実行します。 

背■に収納されている武装の破棄 

背 S に収納されている装備を選択すると、破棄するかどうか聞かれます Q 「はい」を選択すると、 
その武装を破棄します。破棄した武器は消減しますので注意して行ってぐださい。 

最後に 「0 K 」 を押すと A P が消費され、実行します。 


3.4.1 1作_コマンド 

ユニッ トをクリ ック すると現れる メニューの g 下段に、各作戦ごとに用意された特殊な コマンドが 
表示されています。 

これらは全て、作戦の目的に密接な関係を持っているため、最も重要なコマンドといえます。 一定 
条件を満たす（特定の位置にいるなど）ことで使用が可能になるものもあります。 

内容、消費 A P はコマンドごとに違います。 



3.4.12 白兵戦 

特殊な玫擊法として「白兵戦」があり、これは勝利した場合、敵が居たヘックスに進入できるとい 
5ちのです。 


白兵戦の仕方 

まずユニットを白兵戦を仕掛けたい敵ユニットに隣接させます。その状態で「戦闘移動 J を選択 
すると、隣接する敵ユニットが赤色の枠で囲まれ、その敵を選択することで白兵戦に突入します。 

白兵戦を決定すると、ますお互いの現在の体力が表示されます。そこで「開始」ボタンを押すと、 
白兵戦が開始され，減少した体力が赤で表示されます。 「 OKJ ボタンで白兵戦が終了し、もし相手 
の HP が0になればそのへックスに進入することが出来ます。 























3.5 敵ターン 

3.5_1臨機 

プレイヤーは敵ターン中，「臨機」という形で敵の行動に介入することが出来ます。 

臨機には、敵の攻擊に対する受身としての「臨機防御」と、敵の行動に対する反擊としての『臨機攻 
撃」があります。 

たとえば敵夕ーン中に、敵がプレーヤーユニットの攻擊範囲で移動を行った場合、ブレーヤーはその 
N 移動 w という敵の行動に対し「臨機攻撃」を行うことが出来ます。また敵から攻擊を受けた場合、まず 
「臨機防御」で受身を取!3ます。そしてその攻擊が終了すると、その”攻撃”という敵の行動に対して 
「臨機攻撃」を行うことが出来ます。 

ただし臨機を行うには、対象となる敵ユニットを看破していなければなりません。 

臨機行動には PP を消費し、 PP が0になると臨機行動をとることが出来なくなります。 

臨機攻撃を行ラには、ユニットの PP の最大値が、使用する武器や魔法の消费 A P の5倍以上なくて 
はなりません。たとえば0 ”の武器で臨機攻撃を行いたい場合、 PP の最大 
値が3 0以上必要です。 


臨機攻擊 

看破している敵が移動等の行動を起こした場合、その敵を射程範囲内に収める味方ユニットがい 
れば「臨機攻撃」を行うことが出来ます。 

敵の行動が終了すると、その敵に対して臨機攻撃が可能な味方ユニットの一覧が表示され、ユニ 
ットを選択すると「物理攻撃 J 「魔法攻擊」のどちらを行うかを求められます。このとき臨機が可 
能な武器や魔法を所持していなければ、それらを選ぶことは出来ません。 

ひとつのユニットが臨機攻擊を終えた後 t まだその敵に対して臨機攻撃を行えるユニットがいる 
場合、もう一度一覧が表示されます。 

また、味方ユニットー覧のウインドウには「様子をうかがう」「このユニットは無視する」とい 
う選択肢もあり、臨機攻擊の保留、中止が出来ます。 

臨機防御 

看破している敵が味方ユニットに攻撃してきた場合、そのユニットが「臨機防御」として、『隠 
蔽」を行うか、「コンバットオプション」用いるか問われます。「隠蔽」を選択すると敵の攻撃を当 
たりにくくするために隠蔽を行い'「コンバットオプション」を選択すると、コンバットオプショ 
ンの一覧が表示され、防御用のコンバットオプションを使用することが出来ます。 


3.5,2 白兵戦 

白兵戦 

敵ターン中、敵の移動によって白兵戦に突入することがあります。白兵戦の詳細は3,4_12章を 


参照してください。 




























第 4 章その他 


情報について 

メインウインドウの「情報」メニューから各種の情報を参照することが出来ます a 


「キャラクタ情報」 


「パラスイート」 
「騎士」 
「所持品情報」 
「機体」 
「武装」 

「育成アイテム」 
「敵ユニット情報」 
「魔法情報」 

「コンパットオプション情報 j 


:現在登場している騎士の情報が表示されます。 

:現在登場しているパラスイートの情報が表示されます Q 

:現在所持している機体の情報が表示されます。 

:現在所持している武器の情報が表示されます。 

:現在所持している育成アイテムの情報が表示されます。 

:その作戦に登場する敵ユニットの情報が表示されます。 

:現在所持している魔法、法術の情報が表示されます。 

:現在所持しているコンバットオプションの情報が表示されます 




















5 丄武器 


剡（片手) 



レイピア 


細身の剣。非常に扱いやす C 素早い突きによる攻撃によって、他 
の剣に引けを取らなし\。上級者はその連撃によって相手の出端を 
挫くことができる D 



ロングソード 


もっとも標準的な長剣。攻撃、童さ、扱いやすさ、すべてが程よい 
具合で、使用者を選ばない。 


1::….:質 

ii 


ブロードソード 


幅広でやや大型の剣。厚みもあるので頑丈。打ち下ろしに威力を 
増す。その分重く、少々扱いにくい。 


斧（片手) 


八ンドアツクス 



戦闘用に開発された斧。たたきつける武器なだけに、攻撃力の 
さが魅力。そのかわり、威力が安定せず、少々扱いにくい。 


r=a 


向 



槌（片手) 


メイス 



鉄球の付いた棍棒。重装甲の相手でも、衝撃による攻撃で安定し 
た威力を誇る。扱いも簡単で、非常に丈夫である。 



フレイ J レ 


錤突き殼物を鎖でつないである棍棒。非常に強力で高い威力を誇 
るが、扱いが難しい。また、壊れやすいのも問題である。 









































































































































































長柄（片手） 






シヨ ー トスピア 


標準的な槍。突き、なぎ払い、打ち払いな巴多彩な攻撃が可能で、 
初心者が練習として使用する武器には最適。懐に飛び込まれると 
何もできない。 


ロングスピアー 


鋼鉄で作られた数十メートルもある槍。戦術の進化によって使用 
されなかったが，長い射程と強烈な一撃は、近年改めて見直され 
ている。懐は弱い。 


ランス 


特定のウィザードやモンスターが好んで使用する騎乗用の槍。も 
ちろん通常のウィザードが使用しても、高い威力をもつが、懐に飛 
び込まれると弱い。 


スネ _クポール 


別名 r 蛇棍」。折れ曲がる間接によって、蛇のようにうねり、敵を襲う< 
卓越した術者すれば、敵はかわすことができなし〗。弱点は懐。 


剣（両手) 



グレートソー 



巨大な両手剣。ちまたではやりの威力重視で派手な剣だが、重量、 
命中が悪ぐ達人でもない限り扱いにくい。ただ、敵の一撃を受け 
流しやすい。 



大型の両手剣。握りの鍔のおかげで意外と使いやすぐ強烈な 一 
撃から細かい突きまでこなせる。また、相手の強烈な一撃も受け 
流すことができる。 


太刀 


東洋の神秘と呼ばれる国の両手剷。片刃で厚みがあり、湾曲して 
いる。中級者以上でなければまともに斬ることもできないが、そ 
の威力はお墨付きである。 


斧01手) 



パトルアツクス 


八ンドアツクスを元に、更なる改良を加えた戦斧。両刃で金属は希 
少な魔鉱石を使用。重量感も増し v 威力も向上した。 






















































































































長柄（両手) 



ポールアツクス 


スピアーの先端に、巨大な斧を装備した長柄武器。多彩な攻撃を 
行える。ただ、扱いやすさ、重量がやや難あり。懐も弱い。 


ハルバート 



スピア_と斧、そしてフックが合わさった複雑な長柄武器。扱いに 
くいが、さまざまな攻撃方法によって、敵に確実な痛手を追わせる。 
懐が弱い。 


鎌（両手) 


大鎌 



巨大な鎌。しかしそれほど扱いにくくはない。また打ち下ろしに恐 
ろしいほどの威力を秘めており、他の長柄系よりも危険な武器で 
ある。やはり懐が弱い。 


弓（両手) 


ポウ 


標準的な弓。遠距離からの攻撃には欠かせない。扱いやすいが、 
非常に壊れやすぐ威力も矢によって左右される。また懐の死角 
が広い。 


八 ー ド□ングポウ 


ボウを強化し、さらに巨大化した弓。飛距離が伸びたが、その分重 
量が増加し、扱いにくい。 


薄（両手) 
























































































































































盾（片手) 










バックラ 


小さな円盤状の盾。下腕部に設置して敵の攻撃を受け流すもの。 
うまく受け流せば損害はないが、失敗すると直接ダメージを受け 
てしまう。 


スモールシールド 


小さめの盾。多少は敵の攻撃を受け止めることができるが、これ 
もどちらかというと受け流すと行った方がよし V D また耐久性が向 
上している 


マインゴーシュ 


敵の攻撃を受け流したり、からめ取る短剣。攻撃にも使えるが、威 
力は期待しない方がよい。敵の攻撃をかわしやすいのだが、耐久 
性に難あり。 


シールド 


標準的な盾。ある程度敵の攻撃を受け流したり、押しとどめること 
ができる。また、下の部分が菱形に加工されているので扱いやすい。 
耐久力、重量もそこそこ0 



カイトシールド 


騎乗用の盾。特定のウィザードやモンスターが愛用するが、通常 
のウィザードでも同じように利用できる。若干大きめのため守りや 
すい0 


—ジシールド 


大型のラウンドシールド。この大きさになると敵の攻撃を直接受 
け止めることができる。また、円形のため脛に当たることがな C 
比較的扱いやすい。重量もそれほど重くない。 



タワーシールド 


重装甲用の巨大な盾。屈強なウィザードでも楽々と扱うわけには 
いかない。痛烈な一撃を受けるときは地面に突き立てる。そのか 
わり微々たる攻撃には屈しない。 



スリルシールド 


希少価値の高いミスリルを大量に使用した盾。王族でも手に入れるこ 
とが難しいほど貴重 c * 軽量でありながら強固な頑丈さと扱いやす 
さが、最大の特徴。 


































































































































矢（バックパック) 



ア□ウ 


弓に使用される矢。標準的な矢< 



ライト•アロウ 


弓に使用される矢。内部が空洞化されており、軽くなりながらも他の矢と同じ飛 
距離がある。 



八ード•アロウ 


弓に使用される矢。内部に重量の高い物質を注入し、攻撃力を高めている。 



クオレル 


クロスボウ■弩に使用される矢。標準的な矢。 



ライト•クオレル 


ク□スボウ•弩に使用される矢。羽巻を削除 U 矢の軽減化を行った。 



八ード•クオレル 


クロスボウ • 弩に使用される矢。内部に重量の高い物質を巻きつけて、攻撃力を 
局めた。 











































-ドアロウ 


魔法思念によって敵をイメージすることで、どこに隠れていても「魔法の矢」を 
高い確率で命中させることができる、近〜遠距離攻撃魔術。術者の能力によって、 
対象数が増加する。 




フレイグラントスリ 


敵が魔術の抵抗に失敗した場合、 r 極度の睡魔」に陥れる負荷魔法。敵の ap*p 
P を1 / Iq にする。ただし、頑強な肉体を持つ敵に対しては v 効果を発揮しない。 
さらに、いつまでも効果が持続することもない。 



アウエイクニンク 


フレイグラントスリープによって陥った、「極度の睡魔」を払拭する状態回復魔法 
術者の能力によって、払拭できる人数が増加する。 


ウイザードシールド 



物理攻撃に対する回避率を強化する支援魔法。見えない障壁膜で自分を包み込む。 
これによって、敵の物理的攻撃を側面に逃がし、回避力を上昇させる。この魔法は、 
詠唱するユニットのみが対象になる。『ガイア」はこの上位呪文にあたる。 



デイテクトマジック 


インビジビ u ティによって隠れている敵ユニットを、見つけることが出来る支援 
魔法。このとき、ユニットの詳細は判明しないが、攻撃対象として選ぶことがで 
きるようになる。看破の距離は、索敵の距離に依存する。そのため、索敵をして 
いない状況では、ディテクトマジックの看破範囲は、ウィザードの絶対索敵距離と 
いうことになる。 


ウイザ 


ク I プ 



敵が魔法の抵抗に失敗した場合、「捕縛」状態に陥らせる負荷魔法。肉体を一時 
的に支配して、一切の行動を不能にする魔法。拘束時間は術者の能力で変化する。 



ストレンジヘイズ 


指定した一帯に j 農い霞を生み出し残留させる土地掛け魔法。敵の目を欺いたり、 
歩みを遅らせるために利用される^この霞の中にいる者は、土地の地形効果に+ 
8のボーナスを受けられる。その代わり霞の中を進むには、通常の2倍の AP を 
消費する。索敵に関しても、視界を遮る力を持っている。また、術者の能力によ 
つて霞の範囲が変化する。 








































































_繼_擊__ 










インビジビ IJ テイ 


敵の目から、自分の姿を完全に消し去る支援魔法。 

(自勢力であれば、マップ上ユニットに表示されている AP - PP が水色で表示さ 
れる） 

消えている間は,敵に臨機攻撃を受けることも無く、自由に活動することが出来る。 
接敵し、不意打ちを与えることも可能だ。ただし、ディテクトマジックによって探 
知している敵には、発見されてしまう。（しか U 術が破られることは無い） 

この呪文が破られるときは、下記のとおりである。 

① 自ら攻撃を仕掛けた。（物理、魔法攻撃） 

② 敵の移動ルートに存在し、白兵戦となった。 

③ 運悪く、敵の攻撃を受けてしまう。 




エンチヤントウエボン 


腕に装備した武器の命中率、及び攻撃力を増強する支援魔法。術者の能力に 
よって、対象数が増加する。 


マジック5ラージュ 


対象者の分身を生み出し敵の攻撃を回避することが出来る支援魔法。分身 
は敵の攻撃を受ける度に1体ずつ失われる。しかし、広い範囲に影響を与える攻 
撃魔法に対しては、すべての分身を失い、さらに本体も攻撃を受けてしまうので、 
注意が必要。術者の能力によって、分身の数が増加する。また、詠唱するユニッ 
卜のみが対象になる。 


ポイズン5スト 


指定した一帯に、濃い「毒霧」を生み出し残留させる土地掛け魔法。ストレン 
ジヘイズと同じ効果を発揮する。ただし、この霧に足を踏み入れた者は、「毒 J の 
危険に晒される。毒魔法の抵抗に失敗し fc 場合、そのユニットは「毒 j 状態に陥る。 
この状態になると毎ターン、「毒」によってダメージを受ける事になる。「毒」は徐々 
に効力を失うため、いずれは自力で毒を中和することができる。早めに解毒する 
なら、 法術「カウンタラクトポイズン」を行使する必要がある。この霧の中にいる 
者は、土地の地形効果に+12のボーナスを受けられる。その代わり霧の中を進 
むには、通常の2倍の AP を消費する。また、索敵に関しても、視界を遮る力を持 
ってし、る。 


レジストマジック 


魔法攻撃に対する精神抵抗力を強化する支援魔法。魔法の防護膜に覆われ、 
敵からの魔術攻撃力を軽減する。術者の能力によって、対象数が増加する， 


ガイア 


物理攻撃に対する回避率を強化する支援魔法。見えない障壁で自分を包み込む。 
これによって、敵の物理的攻撃を受け流 U 回避力を上昇させる。魔術「ウィザ ー 
ドシールド」の上位魔術であり、効果は高し U 術者の能力によって、対象数が増 
加する。 



























































































































ウィンドプロテクション 



物理遠隔攻撃に対する回避率を増強する支援魔法。ガイアと同じ見えない障 
壁で自分を包むが、飛び道具に対してのみ魔法効果が発揮される。また、術者の 
能力によって、対象数が増減する。 



ライトニングダンス 


天使の力を借りて、直線に走る雷を操り敵を射抜く攻撃魔法。始点を指示した後、 
ライトニングの進方向を B 方向から選択する。始点から終点までに存在する、 
すべての敵味方が雷の洗礼を受ける0また、術者の能力によって、効果範囲、及 
び攻撃力が増加する。 




ファイアイクスプロ ー ジョン 


魔界から呼び寄せた火炎弾「ファイアーボール」をーヶ所に増幅し、大爆発に 
よって敵を焼き払う攻撃魔法。爆心地点に近いほど、敵に与えるダメージは増加 
する。また、術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増加する 


デイスペルマジック 



すべての魔法を破壊する、特殊な魔術である。土地に掛かっている魔術、ユニ 
ットに掛けられている魔法効果を打ち消す力を持っている。ただし、掛けられた 
魔法もディスペルマジックに抵抗しているので V すべてが消えるわけではない。 



ストーンバイス 

■ ' • | , .* ' ' • ' V 1 . 1 ン I' • . I . . *■ I - . 


敵が通りすぎるとき、大地から槍のように鋭い岩石を、瞬時に隆起させて損害 
を与える土地掛け魔法。始点を指定した後、隣接するへックスを次々と選択して 1 
土地に呪文を掛ける。呪文を掛けた後、そのへックスに敵が侵入した B 寺点で魔法 
が発動、ダメージを与える。術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増加 


する。 



ー ルドストーム 


巨大な氷嵐を発生させ、これを残留させる土地掛け魔法。この嵐の中にいる 
ユニットは v 寒さと大量の雹によって、損害を受けてしまう。また、術者の能力に 
よって、攻撃力が増加する。 



ダブル 


自分の影を切り離し、主人の命令に忠実に従う「分身」を作り出す召喚魔法。 
この魔法的存在は、常に魔術「ディテクトマジック J をともない、魔術「インビジ 
ピリティ」で隠れた敵を発見することができる。この「分身」は、魔術 r マジックミ 
ラージュ」と異なり、単独で行動することができる他、多少の魔法を行使するこ 
とち可首 g である。 















































































































WOF (ウォール•オプ•フレイム) 


連続した炎の壁を作り出す、土地掛け魔法。始点を指定した後、隣接するヘック 
スを次々と選択して、土地に呪文を掛ける。この炎の中にいるユニットは、高熱 
によって損害を受けてしまう。この壁は、それぞれ耐久力があり、その耐久力が0 
になった時点で、壁は消失する。よって、同じ壁に突入し続ければ I 他より早く消 
すことができる。もちろん、その行為を行うユニットは、突入の度にダメージを受 
けてしまう。 また、 術者の能力によって、壁の長さ、及び攻撃力が増加する。 


WOCS (ウオール•オブ•コールドストーム) 


連続した氷嵐の壁を作り出す、土地掛け魔術。始点を指定した後、隣接するへッ 
クスを次々と選択して、土地に呪文を掛ける。この氷嵐の中にいるユニットは、 
寒さと雹によって損害を受けてしまう。また，術者の能力によって、壁の長さ、及 
び攻撃力が増加する。 


7 V ラライズクラウド 


指定した一帯に、濃い『麻痺雲」を生み出し残留させる土地掛け魔法。ストレン 
ジヘイズと同じ効果を発揮する。ただ u この雲に足を踏み入れた者は、「麻痺」 
の危険に晒される。麻痺魔法の抵抗に失敗した場合、そのユニットは r 麻痺」状 
態に陥る。この状態になると一切の行動ができなくなる。『麻痺」は雲から抜け 
出せば、回復する。運が良ければ、すぐに雲が晴れて束縛から解放されるであろう。 
逆に雲が晴れない限り、拘束が解かれなし u 早めに解除するなら、法術「リムー 
ブパラシリス』を行使する必要がある。この雲の中にいる者は、土地の地形効果 
に+20のボーナスを受けられる。その代わり雲の中を進むには、通常の3倍の A 
P を消費する。また、索敵に関しても、視界を遮る力を持っている， 


〇 


デイストラクシヨン 


そこにある建物や土地を破壊する、特殊魔法。建造物などの破壊で、よく行使さ 
れる。詠唱の後、ターンの終了時毎に爆破を実行するかどうかを決定できる。こ 
の爆発にユニットが巻き込まれた場合、甚大な損害を受ける事になる0また、術 
者の能力によって、攻撃力が増加する。 





ン コート 


敵が魔法の抵抗に失敗した場合、「石化」状態に陥り、行動できないようにする 
負荷魔法。敵の体を石化することで、行動を束縛する。しかし、徐々に効力が無 
くなるため、いつまでも拘束することはできない。早く解除するなら、法術「リム 
ーブス!ン J を行使する必要がある。また、術者の能力によって、対象者が増 
加する。 
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フロー ズン オーバー 


水の表層を凍結させ、移動を可能とする特殊魔法。川、湖、海で行使することが 
できる。水中移動しているユニットが存在するときに行使すると，そのユニット 
は「凍結」する恐れがある。魔法の抵抗に失敗した場合「凍結」状態となり、魔法 
の効力が無くなり、氷が水に戻るまでの間、拘束され続ける事になる 


_〇 


ファイアレージ 


業火を司るヘル■ジャイアントを呼び出し、怒りと情熱で煮え fc ぎる「業炎」を爆 
発させ、その範囲にいるすべてのユニットに損害を与える攻撃魔法。魔術「ファ 
イアイクスプ□ージョン j とは異なり、範囲内のユニットすべて均一にダメージを 
与える。また、術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増加する。 


サンダーポルト 


聖なる大天使の力を借りて、虚空に高圧の電流を発生させ、その周りにいるすべ 
てのユニットを感電させる攻撃魔法。この魔法の優れているところは、術者にと 
って味方と思われる者を、攻撃対象から除外できる。また、術者の能力によって、 
効果範囲 I 及び攻撃力が増加する。 


コンジュアエレメンタル 


移動•攻撃•魔法の詠唱等を行ラことのできる「精霊」を呼び出す召喚魔法。こ 
の呼び出された「精霊」と、法術「コールデモニックナイト」は、「上位召喚魔法」 
として定義されている。召喚者が「上位召喚魔法」で呼び出せるのは、必ず1体 
と限られている。これ以上呼び出すことは、召喚者自身の命を失いかねないた 
めである。このため、新たに召喚を行うと、前に呼び出した「精霊』は元の世界に 
民ることになる。 


デススペル 


敵が魔法の抵抗に失敗した場合、「死」と同じような効果を与え、一切の行動を 
不能にする負荷魔法。生物の場合は生命力を、ウィザードは原動力に蓄えられた 
すべての魔力を、喪失してしまう。このため、仮死状態となり動けなくなつてしまう。 
元々、別の力で〗舌動するアンデッドには、効果がない。 



ー テイング スター 


天空に浮かんでる岩石に願いを掛けて、敵の頭上に落下させる究極の攻撃魔法。 
改良を重ねたこの魔法は、例え敵が地下奥深くに隠れていても V 直撃させること 
ができる。それは、落下途中にある地中部分を「転送」によって飛び越えて、敵に 
|直撃させるからである。また、術者の能力によって、対象数、及び攻撃力が増加 
する。 





























































































5.3 .法術 


ホー 1 J イライト 



生物が生まれつき持っている聖なる力を弓 I き出し、不死の者を払拭する攻撃魔法。 
低級アンデッド、すなわち低い精神抵抗力しか持たないアンデッドを、浄化する 
ことができる。よって、生きている者には何の効果もない。もし、効果範囲内に 
精神抵抗力の高いアンデッドが存在すると、この魔法そのものを無効化するため、 
行使の際は敵の正体を見極める必要がある。 また' 術者の能力によって、浄化す 
る威力が増加する。 



ブレス 


騎士とパラスイートの緊張状態を緩和 u 二人の相性を上昇させる支援魔法。効 
栗はほんの僅かだが、すべてのパラメーターに影響を与えるので、行使するべ 
きであろう。 


チイテクトマジック 


インビジピリティによって隠れている敵ユニットを、見つけることができる支德^去。 
このとき、ユニットの詳細は判明しないが、攻撃対象として選ぶことができるよ 
うになる。看破の距離は、索敵の距離に依存する。そのため、索敵をしていない 
状況では、ディテクトマジックの看破範囲は、ウイザードの絶対索敵距離というこ 


とになる。 


アウエイクニング 



フレイグラントスリープによって陥った、「極度の睡魔」を払拭する状態回復魔法。 
術者の能力によって、払拭できる人数が増加する。 



ホワイトシールド 


神の加護によって、「極度の睡魔」、「毒」の状態に陥らなくする支援魔法。ただし、 
現在陥っている「極度の睡魔」、 r 毒」 I を回復することはできない。また v 術者の 
能力によって、対象数が増加する。 



カウンタラクトポイズン 


自然界に存在する様々な解毒作用を利用して、『毒」状態を治す回復魔法。術者 
の能力によって、対象数が増加する。 




天使の聖なる力を借りて、不死の者を払拭する攻撃魔法。中級アンデッド、すな 
わち平均的な精神抵抗力を持つアンデッドまでを、浄化することができる。もし、 
効果範囲内に精神抵抗力の高いアンデッドが存在すると、この魔法そのものを 
無効化するため、行使の際は敵の正体を見極める必要がある。また、術者の能力 
によって、浄化する威力が増加する。 



























































































































































リムープ八ラ II シス 


大自然の力を利用して、 r 麻揮」した体を正常に戻す回復魔法。術者の能力によ 
つて、対象数が増加する。 



チインジヤ 


自分を守護する霊が現れ、危険を察知することができる支援魔法。自分が敵勢 
力に発見されているかどうかを、知ることができる。ディテクトマジックを含めて、 
自分が敵に発見されている場合、 AP が赤く灯る。 


リムーブストーン 


大自然の力を利用して、「石化」した体を正常に戻す回復魔法。術者の能力によ 
つて、対象数が増加する。 



mmam 


ス 


負の力を無限に増幅し、敵を呪い崇る不吉な負荷魔法。敵が魔法の抵抗に失敗 
した場合、「呪い」の状態に陥り、魔法以外の行動を不能にしてしまう。この魔法 
の恐ろしい所は、法術「リムープカース」でしか、回復することができないので 
ある。 


II ムー■ブカ 


天1吏、または悪魔の力によって、「呪い』を解く回復魔法。術者の能力によって 
対象数が増加する。 




■ J イキヤツスル 


大天使の聖なる力を借りて v 不死の者を払拭する攻撃魔法。上級アンデッド、す 
なわち高い精神抵抗力を持つアンデッドまで、浄化することができる。もし、効 
果範囲内に n 畀軍 j クラスのアンデッドが存在すると、この魔法そのものを無効 
化するため、行使の際は敵の正体を見極める必要がある。また、術者の能力によ 
つて、淨化する威力が増加する。 


デイザスター 




魔界に棲息する邪悪な眼が、敵を一睨みして呪いを掛ける負荷魔法。 すべての 
負荷 r 極度の睡魔 j 「毒』「麻痺」「石化」「死」 r 呪い」を掛けてくる。それぞれ 
の抵抗に失敗すれば、それぞれの呪いが敵に襲いかかる。 




































































ー ルデモニックナイト 






移動•攻撃•魔法の詠唱等を行うことのできる、「暗黒の騎士」を呼び出す召喚魔去。 
この呼び出された「暗黒の騎士」と、魔術『コンジュアエレメンタル」は、『上位 
召喚魔法」として定義されている。召喚者が「上位召喚魔法」で呼び出せるのは、 
必ず1体と限られている。これ以上呼び出すことは，召喚者自身の命を失いかね 
ないためで©る。このため、新たに召喚を行うと、前に呼び出した;「暗黒の騎士」 
は元の世界に戻ることになる。 


リカバー 


大自然の力によって、術者に隣接するすべてのユニットに掛けられた、一切の負 
荷を取り除く回復魔法。 


シルパーシールド 


天使たちの祝福によって、法術 r デイバインパニツシュメント」のもたらす、「神罰」 
以外の状態に陥らないようにする支援魔法。しか u 既(こ負荷があるものを取り 
除くことはできない。 


デイ/ V イン/ \ニッシュメント 


神槌の将軍が現れ、強大な力によって敵に神罰を下す究極的な支援魔法。もし、 
魔法の抵抗を失敗すると「神罰」を受けた状態に陥り、すべての魔法が、効果を 
発揮しなくなるのである。回復するには、数日の間、特別に用意した神具にてウ 
イザ_ドを清めない限り、不可能で®る。（実は他の方法もあるが、これも同じく 


日数が必要となる) 



ホー U イスピリツト 


天界に存在する無限の力を利用して、不浄なる者に鉄槌を下す攻撃魔法。聖な 
る光によって、不死の者から生ある者まで、すべての存在にダメージを与えるこ 
とができる。これは聖なる者でさえ、傷を負わせることができる。なお、術者の 
能力によって、攻撃力が増加する。 






















































































5.4 ■コンバットオプション 



プ□ウ 


強打系。打撃の際に精神統一した一撃を放つことで、破壊力を増す戦闘技能。そ 
の代償として、使用している武器の命中修正が無効になる。 




ジェントルブ U — 


抜刀系。抜刀、もしくは相手の死角となる位置、角度からの素早い打ち込みによ 
つて、必中を目的とした戦闘技能。確実に敵を仕留めたいときに、効果を発揮する。 



カツトダウン1 


薙ぎ系。薙ぎ払いによって、連続する2つのユニットを、同時に攻撃する戦闘技能。 
同じユニットを、攻撃対象として指定することはできない。 



コンセントレーシヨン1 


射撃系。精神統一によって集中力を高め、命中率を上げる戦闘技能。おもに、射 
撃系の武装で行うことができる。 



ハ—ドシヨツト 


強射系。弦の限界まで弓 I き絞り、弓を放つ事によって、通常よりも高い破壊力を 
生み出す戦闘技能。代償として、使用している武器の命中修正が無効になる。ボ 
ウ系の武器（クロスボウ系を除いた武器）に限り選択可能。 



パリイ1 


ダメージ緩和系。大地からの恩恵を受けて、防御力を高める戦闘技能。敵の打撃 
を大地の精霊に分散してもらうことで、その攻撃力を軽減することができる。こ 
の戦闘技能は、敵が攻撃を仕掛けてきた直前に、指示を与える事ができる。 



イべイド1 


回避系。精神集中によって神経を研ぎ澄まし、敵の攻撃を未然に察知する戦闘 
技能。敵の攻撃がある程度予測することが可能なので、回避しやすぐなる。この 
戦闘技能は、敵が攻撃を仕掛けてきた直前に、指示を与える事ができる。 














































































フルターンパリイ 


ダメージ緩和系。大地からの恩恵を受けて、防御力を高める戦闘技能。敵の打撃 
を大地の精霊に分散してもらうことで、その攻撃力を軽減することができる。こ 
の戦闘技能は I 現在残っている PP を、すべて消費して防御力を高めるため 、 PP 
が多いほどダメージの緩和量は大きくなる。しかも、使用した場合、何度攻撃を 
受けても次のターンになるまで、高まった防御力を維持し続ける特典もある。欠 
点としては、_度フルタ_ンパリイを実行すると、次の夕ーンになるまで，一切 
の臨機行動ができなくなる。 


フルターンイべイド 


回避系。精神集中によって神経を研ぎ澄まし、敵の攻撃を未然に察知する戦闘 
技能。敵の攻撃がある程度予測することが可能なので、回避しやすくなる。この 
戦闘技能は J 見在残っている PP を、すべて消費して回避力を高めるため、 PP が 
多いほどよける確率が高くなる。しかも、使用した場合、何度攻撃を受けても次 
のターンになるまで、高い回避率を保持し続ける特典もある。欠点としては、一 
度フルターンイペイドを実行すると、次のターンになるまで、一切の臨機行動が 
できな < なる。 


スマッシュ 


強打系。打撃の際に精神統_した一撃を放つことで、破壊力を増す戦闘技能。 r ブ 
□ウ」よりも強烈な一撃を放つことができる。代償として、ウィザード、及び使用 
している武器の命中修正すべてが、無効になる。 


フレッシュプ U — ズ 


抜刀系。抜刀、もしくは相手の死角となる位置、角度からの素早い打ち込みによ 
つて、必中を目的とした戦闘技能。「ジェントルプリーズ」よりも命中精度が高い。 
確実に敵を仕留めたいときに、効果を発揮する。 


カツトダウン2 


薙ぎ系。薙ぎ払いによって、連続する3つのユニットを、同時に攻撃する戦闘技能。 
同じユニットを、攻撃対象として指定することはできない。 


トゥーアタック 


連撃系。独特の間合いから、素早い打ち込みによって、2人の敵を攻撃する戦闘 
技能。1人の敵を2回攻撃することも可能である。2度目の攻撃のとき、命中率 
は低下する。 

















































































































コンセントレーシヨン2 


射撃系。射撃の際、精神統一することによって、命中精度を高める戦闘技能。「コ 
ンセントレーシヨン ij よりも、命中精度は高い。確実に敵を仕留めたいときに、 
効果を発揮する。 



ダプルショット 


射撃系。1度に2本の矢をつがえて放つ戦闘技能 Q 敵に命中すれば、必ず2本分 
のダメージを与えることができる。代償として、使用している武器の命中修正が 
無効になる。ポウ系の武器（クロスボウ系を除いた武器）に限り選択可能。 



トゥワイスシヨット 


射撃系。素早く矢をつがえ、2本の矢を連続で放つ戦闘技能。独特のフォームで 
構える必要があるが、短い時間で連続射撃を可能とする。2度目の攻撃のとき、 
命中率が低下する。ボウ系の武器（クロスボウ系を除いた武器）に限り選択可能。 



パリイ2 


ダメージ緩和系。大地からの恩恵を受けて、防御力を高める戦闘技能^ r ノ （ リイ1」 
よりも、防御力を高めることができる。この戦闘技能は、敵が攻撃を仕掛けてき 
た直前に、指示を与える事ができる。 



イべイド2 


回避系。精神集中によって神経を研ぎ澄まし V 敵の攻撃を未然に察知する戦闘 
技能。「イペイド〗」よりも、回避能力を高めることができる。この戦闘技能は、敵 
が攻撃を仕掛けてきた直前に、指示を与える事ができる。 



クリティカルスマッシュ 


強打系。打撃の際に精神統一した一撃を放つことで、破壊力を増す戦闘技能。ス 
マッシュよりも強烈な一撃を放つことができる。代償として、ウィザード I 及び使 
用している武器の命中修正すべてが、無効になる。 




ク U テイカルプ U 


抜刀系。抜刀、もしぐ s 相手の死角となる位置、角度からの素早い打ち込みによ 
つて、必中を目的とした戦闘技能。「フレッシュブリーズ j よりも命中精度が高い。 
確実に敵を仕留めたいときに、効果を発揮する 
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カツトダウン 3 


薙き’系。薙ぎ払いによって、連続する4つのユニッド^同時に攻撃する戦闘技能。 
同じユニットを、攻撃対象として指定することはできない。 


スリーアタック 


連撃系。流派によって、様々な型があるが、基本的に敵に隙を与えず3回連続し 
て攻撃する戦闘技能。2度目、3度目と攻撃回数が増すごとに、命中精度が落ちる。 


コンセントレーシヨン3 


射撃系。射撃の際、精神統一することによって t 命中精度を高める戦闘技能。「コ 
ンセントレーシヨン 2 J よりも，命中精度は高い^確実に敵を仕留め fc いときに、 
効果を発揮する。 


卜 1 J フ/レショット 


射撃系。1度に3本の矢をつがえて放つ戦闘技能。敵に命中すれば、必ず3本分 
のダメージを与えることができる。代償として、使用している武器の命中修正が 
無効になる。ボウ系の武器（クロスボウ系を除いた武器）に限り選択可能。 


スライスシヨット 


射撃系。素早く矢をつがえ、3本の矢を連続で放つ戦闘技能。2回目の攻撃命中 
率は、少し®下する。2度目』度目と攻撃回数が増すごとに、命中精度が落ちる。 
ボウ系の武器（クロス朮ウ系を除いた武器）に限り選択可能。 


K リイ3 


ダメージ緩和系。大地からの恩恵を受けて、防御力を高める戦闘技能。「パリイ 2 J 
よりも、防御力を高めることができる。この戦闘技能は、敵が攻撃を仕掛けてき 
た直前に、指示を与える事ができる。 



回避系。精神集中によって神経を研ぎ澄まし、敵の攻撃を未然に察知する戦闘 
技能。「イペイド 2 J よりも、回避能力を高めることができる。この戦闘技能は、敵 
が攻撃を仕掛けてきた直前に、指示を与える事ができる。 






















































































































5.5_育成アイテム 

★草花 




ラハシュスターの祝福 

■ 

Im 

圓 

育成で使用される草花は、騎士とゾ（ラスイートが所有する花壇に植え直し、大事 
に育てることで効果を表す。この草花に長く接した者は、秘められた力を開眼さ 
せることが出来る。心理的な面による作用が強い。 

ラハシュスタ_は、情熱と想像を司る v 生命力溢れる大天使である。 

G = 


テピオンの祝福 

m 

匿 

lBSS 

議 

育成で使用される草花は、騎士とパフスイートが所有する花壇に植え直 U 大事 
に育てることで効果を表す。この草花に長く接した者は、秘められた力を開 i さ 
せることが出来る。心理的な面による作用が強い。 

テビオンは、自由を司る、俊敏さに富む大天使である。 



ピア•ラズ11の祝福 

_ 

■ 

I 

育成で使用される草花は1騎士とパラスイートが所有する花壇 k 植え直し、大事 
に育てることで効果を表す。この草花に長く接した者は、秘められた力を開眼さ i 
せることが出來る。心理的な面による作用が強い。 

ビア•ラズリは、知識と知恵を固る、もの静かな大天使である。 



カナー シャの祝福 

國 

Mm 

BS 

i 

育成で使用される草花は、騎士とパフスイートが所有する花壇に植え直し、大事 
に育てることで効果を表す。この草花 lu 長く接した者は、秘められた力を開眼さ 
せることが出来る。心理的な面による作用が強い。 

カナーシャは、敬虔さと道徳を司る、慈愛に満ちた大天使である。 



バ八タイズの祝福 

1 

圏 

M 

isl 

育成で使用される草花は、騎士とパフスイートが所有する花壇に植ス直 U 大事 
に育てることで効果を表す。この草花に長く接した者は、秘められた力を開眼さ 
せることが出来る。心理的な面による作用が強い。 

バ八タイズは、精神と自戒を司る、厳格な大天使である。 



IJ 才•ピニスの祝福 

_ 
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育成で使用される草花は、騎士とパフスイートが所有する花壇に植ス直し、大事 
に育てることで効果を表す。この草花に長く接した者は、秘められた力を開眼さ 
せることが出来る。心理的な面による作用が強い。 

感性と安5ぎを司る、美しき大天使である。 






































































































ラハシュスターの書 


書物は、読み手の感情を操作し、無意識下の精神に直接作用させることにより、 
秘された能力を引き出すものである。読み物には恋愛、武芸の贈み、幻想世界の 
冒険、哲学的論理など、さまざまな分野が用意されている。 

ラ八シュスターは V 情熱と想像を司る、生命力溢れる大天使である。 


テビオンの書 


書物は、読み手の感情を操作し V 無意識下の精神に直接作用させることにより、 
秘された能力を弓 I き出すものである。読み物には恋愛、武芸の嗜み、幻想世界の 
冒険、哲学的論理など、さまざまな分野が用意されている。 

テビオンは、自由を司る、俊敏さに富む大天使である。 


ピア•ラズリの書 


書物は、読み手の感情を操作し、無意識下の精神に直接作用させることにより、 
秘された能力を弓 I き出すものである。読み物には恋愛、武芸の曙み、幻想世界の 
冒険、哲学的論理など、さまざまな分野が用意されている。 

ピア•ラズリは、知識と知恵を司る、もの静かな大天使である。 


カナーシャの書 


書物は、読み手の感情を操作 U 無意識下の精神に直接作用させることにより、 
秘された能力を弓 I き出すものである。読み物には恋愛、武芸の嗜み、幻想世界の 
冒険、哲学的論理など、さまざまな分野が用意されている。 

カナーシャは、敬虔さと道徳を司る、慈愛に満ちた大天使である。 


パ八タイズの書 


書物は、読み手の感情を操作し、無意識下の精神に直接作用させることにより、 
秘された能力を引き出すものである。読み物には恋愛、武芸の曙み、幻想世界の 
冒険、哲学的論理など、さまざまな分野が用意されている Q 
バハタイズは、精神と自戒を司る、厳格な大天使である。 


U 才•ピニスの書 


書物は、読み手の感情を操作し、無意識下の精神に直接作用させることにより、 
秘された能力を引き出すものである。読み物には恋愛、武芸の嗜み、幻想世界の 
冒険、哲学的論理など、さまざまな分野が用意されている。 

感性と安らぎを司る、美しき大天使である。 


































































































★護符 



ラ八シュスターの護符 



育成で用いられる護符には、様々な種類が存在する。ネックレス、指輪、ブレスレット、 
イヤリングなど。これらの物は、身につけることによって効果を持続すると思われがち 
である。だが、本当はこれを相手に渡した時点で、その効果を表す。よって、その後に 
携行し続けても1特に変化は起きなし L 護符は、特にパラスイートに対する精神的影響 
が大きぐ騎士との関係や感情の状態によって、その効果も変化する。外観的作用と内 
的部分の両方から、秘さ n た能力を弓 i き出す物である。 

ラハシュスターは、情熱と想像を司る、生命力溢れる大天使である。 


テピオンの護符 


育成で用いられる護符には、様々な種類が存在する。ネックレス、指輪、ブレスレット、 
イヤリングなど。これらの物は、身につけることによって効果を持続すると思われがち 
である。だが V 本当はこれを相手に渡した時点で、その効果を表す。よって、その後に 
携行し続けても、特に変化は起きなし護符は、特にパラスイートに対する精神的影響 
が大きく、騎士との関係や感情の状態によって、その効果も変化する。外観的作用と内 
的部分の両方から、秘された能力を弓 I き出す物である。 

テビオンは、自由を司る t 俊敏さに富む大天使である。 



ピア•ラズリの護符 



育成で用いられる護符には、様々な種類が存在する。ネックレス、指輪、ブレスレット、 
イヤリングなど。これらの物は、身につけること[こよって効果を持続すると思われがち 
である。だが、本当はこれを相手に渡した時点で I その効果を表す。よって、その後に 
携行し続けても、特に変化は起きない。護符は、特に7 C ラスイートに対する精神的影靨 
が大きく、騎士との関係や感情の状態によって、その効果も変化する。外観的作用と内 
的部分の両方か5、秘された能力を引き出す物である。 

ピア•ラズリは、知識と知恵を司る、もの静かな大天使である。 


カナーシャの護符 


育成で用いられる護符には * 様々な種類が存在する。ネックレス、指輪、プレスレット、 
イヤリングなど。これ！5の物は、身に つける ことによって効果を持続すると思われがち 
である。だが、本当はこれを相手に渡した時点で、その効果を表す。よって、その後に 
携行し続けても、特に変化は起きない。護符は、特にパラスイートに対する精神的影響 
が大きぐ騎士との関係や感情の状態によって、その効果も変化する。外観的作用と内 
的部分の両方から、秘された能力を引き出す物である。 

カナーシャは、敬虔さと道徳を司る、慈愛に満ちた大天使である。 



パ八タイズの護符 


育成で用いられる護符には、様々な種類が存在する。ネックレス、指輪、ブレスレット v 
イヤリングなど。これらの物は、身につけることによって効果を持続すると思われがち 
である。だが、本当はこれを相手に渡した時点で、その効果を表す。よって、その後に 
携行し続けても、特に変化は起きなし、護符は、特にパラスイートに対する精神的影響 
が大きく、騎士との関係や感情の状態によって、その効果も変化する Q 外観的作用と内 
的部分の両方か5、秘された能力を引き出す物である。 

パ A タイズは、精神と自戒を司る I 厳格な大天使である。 



U 才•ピニスの護符 


育成で用いられる護符には、様々な種類が存在する。ネックレス、指輪、ブレスレット、 
イヤリングなど。これらの物は、身につけることによって効果を持続すると思われがち 
である。だが、本当はこれを相手に渡した時点で、その効果を表す Q よって、その後に 
携行し続けても、特に変化は起きなし、護符は、特にパラスイートに対する精神的影響 
が大きく、騎士との関係や感情の状態によって、その効果も変化する。外観的作用と内 
旳部分の両方から、秘された能力を引き出す物である。 

感性と安らぎを司る、美しき大天使である。 















































































ラ八シュスターの滴 



滴とは、大天使が管轄する天の運河からこぼれた水滴を、採取したものである。僅か数 



滴の量だが、その水滴からは心地よい香りが、辺り一面に広がる。この香りを吸い込ん 
だ者は、内に眠る力を大幅に引き出すことができる。心理面と魔法的要素は、信じ!5れ 
ない奇跡を引き起こすのである。 

ラ八シュスターは、情熱と想像を司る、生命力溢れる大天使である。 



テピオンの滴 


滴とは、大天使が管轄する天の運河か5こぼれた水滴を、採取したものである。僅か数 
滴の S だが、その水滴からは心地よい香りが，辺り一面に広がる。この香りを吸い込ん 
だ者は、内に眠る力を大幅に引き出すことができる。心理面と魔法的要素は、信じられ 



ない奇跡を弓 I き起こすのである。 

テピオンは、自由を司る、俊敏さに富む大天使である 


ピア•ラズ U の滴 


滴とは、大天使が管轄する天の運河からこぼれた水滴を、採取したものである。僅か数 
滴の量だが、その水滴からは心地よい香りが、辺り一面に広がる。この香りを吸い込ん 
だ者は、内に眠る力を大幅に引き出すことができる。心理面と魔法的要素は、信じられ 
ない奇跡を引き起こすのである。 

ピア • ラズリは、知識と知恵を司る I もの静かな大天使である。 


カナー シャの滴 



滴とは I 大天使が管轄する天の運河からこぼれた水滴を，採取したものである。僅か数 
滴の S だが、その水滴からは心地よい香りが、辺り一面に広がる P この香りを吸い込ん 
だ者は、内に眠る力を大幅に引き出すことができる。心理面と魔法的要素は、信じられ 
ない奇跡を弓 I き起こすのである。 

カナーシャは、敬虔さと道徳を司る、慈愛に満ちた大天使である。 



バ八タイズの滴 


滴とは t 大天使が管轄する天の運河からこぼれた水滴を、採取したものである。僅か数 
滴の置だが、その水滴からは心地よい香りが、辺り一面に広がる。この香りを吸い込ん 
だ者は、内に眠る力を大幅に引き出すことができる。心理面と魔法的要素は、信じられ 
ない奇跡を引き起こすのである。 

バ八タイズは、精神と自戒を司る、厳格な大天使である。 


IJ 才•ピニスの滴 


滴とは、大天使が管轄する天の運河か5こぼれた水滴を、採取したものである 。僅か数 
滴の量だが、その水滴からは心地よい香りが1辺り一面に広がる。この香りを吸い込ん 
だ者は、内に眠る力を大幅に引き出すことができる。心理面と魔法的要素は、信じられ 
ない荀跡を弓 I き起こすのである。 

感性と安らぎを司る1美しき大天使である。 





















































































































★灯火 



ラ八シュスターの灯火 


「冥府の次元門」の付近にのみ、群生する草花を元に、賢者たちの知恵と努力によって、 
小さな蝋燭としたもの Q この蝌燭の火を見つめることで、幻想という別世界に旅立つ 
ことが出来る。そこではあま fc の冒険や教えを体験する。騎士とノ C ラスイートは、その 
世界で協力して問題を解決したり、試練を乗り越えることで、自らの殻を破り、新たな 
自分を発見する事になる。内に眠る潜在的恐怖や希望から、新たな力を引き出す、ある 
意味危険な代物でもある。 

ラハシュスターは、情熱と想像を司る、生命力溢れる大天使である。 



テピオンの灯火 


「冥府の次元門」の付近にのみ、群生する草花を元に I 賢者たちの知恵と努力によって、 
小さな蝌燭としたもの。この蝋燭の火を見つめることで1幻想という別世界に旅立つ 
ことが出来る。そこではあまたの冒険や教えを体験する。騎士とパラスイートは、その 
世界で協力して問題を解決したり、試練を乗り越えることで、自らの殻を破り、新たな 
自分を発見する事になる。内に眠る潜在的恐怖や希望か新たな力を引き出す、ある 
意味危険な代物でもある。 

テピオンは V 自由を司る、俊敏さに富む大天使である。 



ピア•ラズ U の灯火 


r 冥府の次元門」の付近にのみ、群生する草花を元に、賢者たちの知恵と努力によって、 
小さな蝋燭としたもの。この蝋燭の火を見つめることで、幻想という別世界に旅立つ 
ことが出来る。そこではあまたの冒険や教えを体験する。騎士とパラスイートは、その 
世界で協力して問題を解決したり、試練を乗り越えることで、目!3の殻を破り、新たな 
自分を発見する事になる。内に眠る潜在的恐怖や希望から、新たな力を引き出す、ある 
意味危険な代物でもある。 

ピア•ラズリは、知識と知恵を司る、もの静かな大天使である。 



カナー シャの灯火 


「冥府の次元門 j の付近にのみ、群生する草花を元に、贸者たちの知恵と努力によって、 
小さな蝴燭としたもの。この蝋燭の火を見つめることで、幻想という別世界に旅立つ 
ことが出来る。そこではあまたの冒険や教えを体験する。騎士とパラスイートは、その 
世界で協力して問題を解決したり、試練を乗り越えることで、自らの殻を破り、新たな 
自分を発見する事になる。内に眠る潜在的恐怖や希望から、新たな力を引き出す、ある 
意味危険な彳尤物でもある。 

カナーシャは、敬虔さと道徳を司る、慈愛に満ちた大天使である。 



パ八タイズの0火 


「冥府の次元門」の付近にのみ、群生する草花を元[こ、賢者たちの知恵と努力によって、 
小さな蝋燭としたもの。この蝋燭の火を見つめることで、幻想という別世界に旅立つ 
ことが出来る。そこではあまたの冒険や教えを体験する。騎士とパラスイートは I その 
世界で協力して問題を解決したり V 試練を乗り越えることで、自らの殻を破り、新たな 
自分を発見する事になる。内に眠る潜在的恐怖や希望から、新たな力を引き出す、ある 
意味危険な代物でもある。 

バハタイズは、精神と自戒を II る、厳格な大天使である。 



U 才•ピニスの灯火 


「冥府の次元門 j の付近にのみ、群生する草花を元に、賢者たちの知恵と努力によって、 
小さな嫩燭としたもの。この蝋燭の火を見つめることで、幻想という別世界に旅立つ 
ことが出来る。そこではあまたの冒険や教えを体験する。騎士とパラスイートは t その 
世界で協力して問題を解決したり、試練を乗り越えることで V 自らの殻を破り、新たな 
自分を発見する事になる。内に眠る潜在的恐怖や希望から、新たな力を引き出す、ある 
意味危険な代物でもある。 

感性と安らぎを司る、美しき大天使である。 














































































★精霊酒 


炎の精霊酒 





精霊酒とは、それぞれの厲性を代表した者（火•水，土 •風）たちによって作り出された 
秘薬である（この他にも、光と闇も存在する）。これらは、彼らが行う儀式や密儀に使用 
されるもので、霊力の高い代物ばかりである。これを人間が飲むことで、精霊た:ちとは 
異なった効果が発揮される。しかし、量を間違えれば良ぐても危篤状態、悪ければ即死 


する恐れがある。 

この精霊酒は、対立属性となる水に関わる「知力」以外の力を引き出してくれる 



風の精霊酒 


精霊酒とは、それぞれの属性を代表した者（火•水■土*風）たちによつて作り出された 
秘薬である（この他にも、光と闇も存在する）。これらは、彼らが行う儀式や密儀[こ使用 
されるもので、霊力の高い代物ばかりである。これを人間が飲むことで t 精需たちとは 
異なった効果が発揮される。しかし.董を間違えれば良くても危篤状態、悪ければ即死 


する恐れがある。 

この精霊酒は、対立属性となる火に関わる「強靭」以外の力を引き出してくれる 



光の精霊酒 


精霊酒とは、それぞれの属性を代表した者（火■水•土*風）たちによって作り出された 
秘薬である（この他にも、光と闇も存在する）。これらは、彼らが行う儀式や密儀に使用 
されるもので Y 霊力の高い代物ばかりで©る。これを人間が飲むことで、精霊たちとは 
異なった効果が発揮される。しかし、量を間違えれぱ良くても危篤状態、悪ければ即死 
する恐れがある。 

この精霊酒は、対立属性となる闇に関わる「感性」以外の力を引き出してくれる。 



圈の精霊酒 


精霊酒とは、それぞれの属性を代表した者（火-水•土 •風）たちによって作り出された 
秘薬である（この他にも、光と闔も存在する）。これらは、彼5が行う儀式や密儀に使用 
されるもので、霊力の高い代物ぱかりで©る。これを人間が飲むことで、精霊たちとは 
異なった効果が発揮される。しかし、 M を間違えれば良くても危篤状態、悪ければ即死 


する恐れがある。 

この精靈酒は、対立属性となる光に関わる「精神」以外の力を引き出してくれる 
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★特別な品 


聖水 


この聖水は、天使が魔術を行使するために必要な道具である。育成で使われる 
聖水は、多くの奇跡を生み出す要素を持っている。これを騎士、パラスイートが 
使用することで、新しい知識と力を引き出せる。実際には、聖水を浴びた後に、 
丸一日勉学と剣術の鍛錬を行う。この一日で得た知識と技術は、決して忘れるこ 
とがないのである。 


想い出の時 


騎 d : との契約後に、よくプレゼントとして送られる人形を元にした育成の品。そ 
の人形を手にすれば、パラスイートは揺りかごで眠る赤ん坊のように、心地よい 
気分になる。その理由は、自分を守ってくれる騎士と、契りを交わした時の想い 
出が、よみがえるからだ。 




5-6 .ユニット 


★ウイザード説明 



—バント:近接機体 CServant とは従者の意) 



クロワゼット大陸に広く普及しているウイザード。近接戦闘を得意とする。 

高い耐久性を保持する機体だが、魔法抵抗に難がある。デイクトリア大陸に普及 
する「シエリンガム j の原型機体でもある。 

現役として各国に配備されているが，他大陸のウイザードと比べると老朽化が 
激しく、次世代のウイザードに、その座を明け渡すときが訪れようとしている。 


ピルグ U ム:贶翮機体 （ Pilgrim とは巡礼者の意) 


クロワ ゼット大陸に広く普及しているウィ ザー ド。魔法、特に魔術を得意とする。 
魔術、法術の効果を数百から数千倍にも増幅する力を持つ。他にも機体の性能上、 
優れた魔道探知器を装備することが出来るので、哨戒任務にも適している。そ 
の反面、耐久性、機動力が犠牲となっている。 

呪詔機体としては頑丈な方だが、魔術を増幅される魔道器に関しては、他の大 
陸に比べても明らかに劣っているため、この部品を交換し、少ないコストで性能 
を向上させる努力が各国で行われている。 




カヴァリアー:汎用機体 （ CavaHer とは騎士の意) 


クロワゼット大陸に広く普及しているウイザード。近接戦闘から遠距離支援まで 
こなす万能機。他にも魔法、特に法術も行使することができる0 
戦線の主力として、欠くことの出来ないウイザードである。機体の構成上、魔術 
より法術の能力が長けている。また、重量のある長柄や飛び道具を扱うことができ、 
後方からの支援も彳尋意である Q 

サーバントの老朽化を危惧する国では、このカヴァリアーを改装して代用させ 
ている。 






































































すべてを飲み込む巨大なミミズ。体長は10メートル以上になる。巨大な口に 
は鋭利な歯が円形状にびっしりと並んでいる。体から生えている細長い触手で、 
地中の振動を感知 U 獲物の場所を探り当てる。 
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妖鳥とよばれ人々から忌み嫌われる怪物。頭と胴体は人間の女性と同じだが V 
は翼、足は鶏である。ずるがしこく、カラスのように集団で家畜を襲い、食料を 
調達する。手向かう人間にも容赦なく襲いかかり、相手を死にいたらしめることも、 
しばしばある。意外と力があり、重い岩も持ち上げ飛びあがることができる。ウィ 
ザードを相手に戦うときは、この岩石によって攻撃する。 


ナーガ 


大蛇だが、頭部は人間の頭。成長すれば体長が数十メートルに達する。巨大 
な体で、敵に巻き付き破砕する。他にも尾で敵を打ち払うことができる。その力 
は軽量級のウイザ_ドを跳ね飛ばす程である。 



ーク 


外海で育つサメは、10 メー トル以上の巨体に成長する。その巨体で体当たり 
すれば、漁船は木っ端みじんに吹き飛ぶだろう。水属性のウィザードといえども、 
このサメの体当たりを受ければ無事では済まなし凶暴なサメはウィザードの姿 
を見ても、恐れることなく襲いかかる。一部のサメは、淡水の中でも生きられる 
ように、進化したものも存在する。 


s ノタウ□ス 


魔界の落とし子であるミノタウ□ス。巨人のからだに牛の頭、足は蹄と猛々し 
い外見である。最大の武器である「角」による突進は、岩盤を粉々に破壊する力 
を持つ。常に闘争心をむき出しにして、敵対する者を打ち砕く。しかし、知能の 
方は子供並みである。 


ジャイアント•オクトパス 


外海で最も恐れられる怪物。兄弟のクラーケンは今回の戦いに参加しないよ 
うだ。数十メートルの巨躯には、艦艇さえ沈めてしまう巨大な足が8本もあり、海 
の王者として君臨している。 

海上でこの怪物と対等に戦えるのは、水属性のウイザードしかいないと言われ 
てし〗る。そんなオクトパスも、地上では緩慢な動作となり弱体化する。それでも1 
振り上げた8本の足をまともに受ければ、ウイザードといえども無事では済まない。 
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海の守護者として、世界中で姿を見かけることが出来る。彼女たちは、人間た 
ちの航海も監視しており、礼節をわきまえる船には祝福を、秩序を破る者たちに 
は不幸を与える。彼女たちの唄は、敵を苦悩させる呪いを掛けることも出来る。 



森の王として君臨する怪物。長い年月を生き抜いた植物に、古い精霊の魂が 
宿ることで誕生する。最近では、自らの手で同族を作り出す研究を行つている0 


彼らにとって、知識探求がすべてであり、そのために多くの犠牲が払われようとも 
まったく気にしない生物である。 


ゴーゴン 


伝説と思われていた怪物。物語では、不遜な態度か5醜い姿に変えられたと 
伝えられていたが、実際は蛇と人間の混血であった。魔界で生まれた彼女たちは、 
その恐ろしい蛇眼で相手を見据えて、体を石化させる呪いをかける。また、弓の 
名手でもある。 

全長は6 メートルを超えるが、いつもとぐろを巻いて獲物を待ち伏せるので、2 
〜4 メートル程に見える 


ゴイル 


見た:目は塑像と勘違いするほど、無機質な皮膚で覆われている。触っても固く 
冷たいため、怪物が動くか声をあげるまで、人々はまっ fc く気がつかなし〗。魔法 
的な力によって誕生したこの怪物は、対魔法抵抗の力が強く、ウィザードに対し 
ても全く恐怖を見せない。 

翼で空を飛翔し、膂力、魔力ともに優れたこの怪物は、数匹も存在すればウィ 
ザードと互角に渡り合うことが出来る。人間ならぱドルイド僧のように、魔術に長 
けた者でもない限り、勝ち目はない。 




一べル•タイガ 


大型の虎。体長は最大6メートルを超える^大熊も倒すその力は、ウイザードに 
も十分通用する。特に危険なのが異常発達した犬歯である。これはウイザードを 
覆う装甲を貫くほどの、硬質な歯である， 


'0 


エレフアント•キング 


温厚な象も戦いに参加すれば、動物の中で最も危険な存在となる。巨大な体は、 
決して機敏ではないが、軽量級のウイザードを吹き飛ばす力を秘めている。また、 
体が他の象よりも巨大で、体長は B メートルにも達する。その牙は、装甲版を貫く 
威力だ。 
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白馬に天使の羽を持つペガサスは、自由に空を翔る。その眼は遙か遠くを見 
ることができ、仲間に危険を伝える。この馬と共に世界を冒険したいと願う若者 
は多し^しかし、ペガサスに選ばれる人はごく僅かである。戦いよりも * 自由に生 
きるこの馬は、戦争では哨戒任務が主体である。 



ロク•パ-ド 


翼を広げたとき、その長さは数十メートルに達する巨大な鷲。ウィザードを楽々 
と持ち上げるその握力は、すべての生物にとって脅威となる。その眼は、遙かか 
なたの人々の表情さえ、分かるほどである。 

戦いでは、巨大な岩石を持ち上げ、これを敵に投げつけたり、落下させるので 
ある。直撃を受ければ、重量級のウィザードでも耐えられないだろう 


〇 



マンテイコア 


魔界で生み出され fc 合成獣。獅子の体にコウモリの翼、毒蛇の尾という姿は、 
敵を恐れさせるのに十分な効果があるだろう。その口からは火炎の球を吐き出し、 
敵を焼き尽くす。 

見た目ほど愚鈍ではなく、安全な大空から敵を見定め、敵の射程範囲外から攻 
撃して倒す知恵を持つ。この戦法は、ウィザード戦闘においても v 有効な手段と 
なる。 



キマイラ 


マンテイコアと同じぐ魔界で生み出された合成獣。山羊の胴体にライオンの頭、 
ドラゴンの後ろ足と、かなり異形の怪物である。翼こそ無いが、マンチイコアとは 
兄弟のようなものであり、仲がよいと言われている。 

顎は趕石を粉々に砕く程の力がある。また、強靭な脚力を活かした体当たりで、 
相手を昏倒させてしまう。ウイザードに対しても、かなりの効果がある。 



クラッグ•ジャイアント 


巨人族である。この怪物は、並々ならぬ膂力によって、岩石を後方から投げ入 
れる支援役として活躍している。普段から岩投げが好きな彼らは、常に練習を怠 
らない。その分、近接戦闘では子供のような喧嘩しかできないため、懐に潜り込 
まれるとあっさり倒されてしまう一面がある。 



トロル 


怪物の代表とも言える卜□ル。身長4〜6メートルで、異常発達した上半身と、 
5才児程度の知性を持つ。理性はかけらほどしかなく、食がすべてと考える。し 
かし、食事の量は半端でなく1牛一頭でおやつと言うほどだ。 

危険なのは空腹時で、誰でも襲いかかりその肉を食らおうとする。このため、人々 
が卜□ルに襲われるという事件が後を絶たなしまた、空腹時は異常な興譖状態 
でもあり、岩石を粉にする握力と、軽量級ウィザードを投げ飛ばす膂力で、迈りか 
まわず暴れる。こうなると数体のゴーレムを投入しなければ、収拾がつかなくなる。 











































































































外見は 卜 □ルに似ているが、中身は全く異なるのが人食い鬼である。精悍とい 
える立派な体つき、背丈は4 メートル程度だが、素早い身のこなしで敵を躱し、卜 
□ルに負けない鉄拳で、相手を倒す。破壊力はトロルに及ばないが、手数で押す。 
彼!5は滅多に人を襲わないが、勝手に縄張りに入つてきた者たちには容赦しない。 
また、知性の高い鬼は t 人間と協力することもある。 



ジャイアント 





デイアン 


遺跡や聖地を守る巨人。専用の武具に身を包み、常に侵入者がいないかと目 
を光らせている。堅実な精神と、裏打ちされた実績によって、神槌戦争では常に 
姿を見せる存在。戦場では、上官の指揮に忠実にしたがい、撤退命令が無ければ 
最後の一兵となっても、敵軍に立ち向か3。神槌の将軍たちから最も信頼されて 
いる、忠義厚き兵士である。 



マジシャン•ジャイアント 


ジャイアント•ガーディアンと双璧を成す巨人。魔法全般を担当 U ジャイアント* 
ガーディアンを全面的に支援する。巨人の中には数多くのマジシャン、シャーマ 
ンが存在するが、どち5かというと彼らは下級魔術師に分類される。 



ワイパしン 


恐竜の進化形態の一過程でもあるワイバーンは、最終的にドラゴンと言われ 
る魔法生物になるために V 必要な存在であった。ワイノ（ーンは数多く存在するド 
ラゴン種の元となり、生物学的に見ても貴重な役割を果たした。 

しかし、その能力は特筆すべきことが少なし k やはり、魔術の力が開眼してい 
ないため、ティラノサウルス • レックスと比べても大差が無いのである。 

それでも、恐竜の進化に貢献したことは事実である。 



テイラノサウルス•レックス 


大型の恐竜である。この生物は自分より小さな生物を、すべて餌と思つている。 
このため、軍のような統制が必要な組織に編入することは、不可能と思われている。 

しかし、彼らに食料と子供の安全を保障することで、停止、移動、攻撃ぐらいの 
簡単な指示を与えることが出架る。恐竜たちも、自分の家族は大切だと思えるほど、 
脳が進化しているのである。 

彼らの武器である牙は、縱 II で頑丈だ。同族の骨を簡単にかみ砕く顎の力を持ち、 
ウィザードとの戦いでも、十分に渡り合える。 



ギカかノサウルス 


ティラノサウルス•レックスよりも巨大で凶暴な恐竜。常に空腹で、満足に食料 
を得るには大量の生肉を食する必要がある。そのため、常に獲物がいないか目 
を見張り、獲物の大小に関わらず襲いかかる。 

彼らを統制するためには、脳に直接指示を与えるか、徹底的に叩きのめして恐 
怖を与えるしかない。 
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海に住む巨大な蛇。竜と勘違いされているが、魔法は行使できない。だが、全 
長数十メートルに達する巨^:を生かし fc 締めつけは、どんな fiB 舶でも破壊する 
ことが出来る。これはウィザードにも当てはまる。騎士たちは、このサーベントの 
巻き付きだけは避けようとする。 

普段のサーベントはそれほど凶暴ではなく、空腹の時や脅威を感じたときのみ、 
力を行使する。また、小さな獲物は狙わないため、漁船が被害に遭うことはまず 
無い。 



ホワイト•ドラゴン 


恐竜が進化した形態がドラゴンである。その中で、大した力を持たないと言わ 
れているのが白竜である。だが、その力は決して侮ることができない。特に危険 
なのが彼らの吐く息である。ドラゴンの種類によって効果は異なるが、敵に深手 
を負わせる魔法の息を吹きかけることが出来るからだ。 

このドラゴンは蒸気の息を吹きかけ、高熱によってやけどを負わせる。 



ヒユドラ 


100の蛇頭を持つ経物。体長も数十メートルに達する。頭は幾つかのグループ 
に分かれ、戦いの時は連携して敵に噛み付く。巨大な尾も強力な武器となる。 

それぞれの牙には毒があるが、ウイザードには効果がなしし人間には数分で死 
に至らしめる力を持つウイザードに攻撃するときは、ーヶ所に集中して嚙み付き、 
グループが一丸となって捻りちぎるのである。この捻りは、装甲を傷つけなくても、 
ウイザードとの癒着面を剥がす力を持っている。むき出しの筋肉に噛み付けば、 


その組織を噛みちぎり、深手を負わせる。 



グリーン•ドラゴン 



ドラゴンの中では、標準的な力を持つと言われている竜。ドラゴンはすべて魔 
法の翼で飛ぶことができる。しかし、魔法で飛んでも高々度まで飛翔することは 
できない。それでも、城壁を飛び越えて侵入することは出来るので、王国はドラ 
ゴンを最大の脅威と考えている。 

また、 このドラゴンは強酸の息を吹きかけ、敵をすべて溶かしてしまう0 



•ドラゴン 


最も凶暴なドラゴンとして有名な赤竜。自慢の火炎放射は、すべてのものを 
焼き尽くす。竜族を束ねる長でもある。長年生き続けた赤竜は、賢者よりも物知 
りである。古代の神槌戦争で、黒竜の右腕として活躍した種族でもある。 

































































































—ル•ジャイアント 


不死の化け物。既に死んでいるため、本来致命傷となるべき打撃を与えても、 
この怪物は倒れることが無し〗。魔法的な存在なのである。このため、怪物を動か 
す元となる魔術を打ち砕くしかないのである。その方法は、心理面に効果のある 
魔術、法術による攻撃である。魔力を別の魔力によって打ち消す方法で、この怪 
物を倒すことができる。 

このグール•ジャイアントは，元々巨人であったが、ネク□マンサーによって不 
死の者として、復活した。死肉を漁るこの怪物は、ウィザードの肉をも食らう。 




ジャイアント 


ミイラにしたジャイアントが不死の者として復活した姿。儀式的に行われてい 
るミイラ化は、ネク□マンサーに不死の材料として利用されている。体に巻いた 
包帯を利用し、敵を打ち払う。包帯の端は鋸歯状になっているため、うまくから 
ませればウイザードの装甲を切断することもできる。 


★ゴ ー レム 



ス I ^ーン 


レム 



人類が恐竜や怪物などの外敵を防ぐために作り出した傀儒、それがゴーレムで 
ある。既に、ノームたちの手によって作られていたゴーレムの、模倣にしか過ぎ 
なかった代物だが、現代ではウイザードの随伴機体として、欠くことが出来ない 
存在である。 

現在、新型のウイザード研究が各国で盛んに行われ、ゴーレムの方は世代交代 
の波が押し寄せている。しかし、製造費が馬鹿にならないため、小国では今でも 
ゴーレムを 主体とした軍事編成と なって いる。 

このスト _ン • ゴ_レムは、数あるゴーレムの中でも最もノてランスの取れたもの 
である。石材から生み出されるこのゴ_レムの膂力と破壊力は、装甲の薄いウイ 
ザードなら、ある程度の損害を与えられる。しかし、ゴーレムはあくまでも巨獣た 
ちを相手にするために生み出されたものであり、最強と言われる化け物たちや、 
莫大な資金を投入したウイザードとは別格である。 


アイアン•ゴーレム 


製錬された鉄を原材料として作り出された傀儡。製造費がかさむが、ストーン 
ゴーレムに比べると、それほど性能が向上したわけではなし)。どちらかというと 
装飾を施したときの見栄えが良くなるので、外観を重視する国に多く存在する。 



タロス 


人造巨人。身長は8メートルを超える。ウイザードに付随するゴーレムに代わる、 
新しい傀儡とも言える。廃棄されたウイザ_ドに、ゴーレムの稼働部品を組み込 
んだだけのゴ_レムである。 

しかし、ウイザードの外装と筋肉は、どんなゴーレムよりも頑丈で強靭なため、 
予想以上の働きを示してくれる。 































































ブラッドス! ^ー ン•ゴーレム 


この傀儡は、ス I -ーン•ゴーレムをベースとしたものである。名前の由来は、 
魔術を行使するために利用されている「四元体」（精霊体と四大元素を司る魔鉱 
石が^ I 合した、半透明の球体）に、ブラッドストーンを用いているからである。 

石の性質上、魔術に長けたゴーレムとなる。その力は呪 i 且機体ほどではないが、 
それなりの術を行使できる。 


エメラルド•ゴーレム 


この傀儡も、ストーン•ゴーレムをベースとしたものである。「四元体 j (精霊 
体と四大元素を司る魔鉱石が融合し r じ半透明の球体）にエメラルドを利用して 
いる。石の性質上、法術に長けたゴーレムとなる。 


★エレメンタル 




エレメンタル 


地を司る精霊。強大な魔力と引換えに、一時的に呼び出した主の命に従う。呼 
び出すだけでも多大な魔力を消費するために、位の高い魔術師でもない限り、こ 
れを行うことは不可能である。 

例えウィザードを行使しても、騎士とパラスイートの魔力が低ければ、呼び出 
すことはできない。だが、それだけの価値はある。召喚した精霊が倒されても、 
自分たちには何の被害も負わないからだ。 

魔力にも長けている精霊の力量を考えると、召喚者が下手に前線にでるよりも、 
彼らに任せた方が無難と言えるだろう。 



ウインド•エレメンタ JI / 


風を司る精霊。この精霊も魔力による攻撃を得意とする。風の精霊だが、自由 
に空を飛ぶことはできない。これは召喚によって大地に拘束されているためで 
ある。卓越した術者であれば、このような拘束は発生しない。 



ウォ— ター •エレ メンタル 


水を司る精霊。その力は支援や癒しが中心であり、破壊的な魔術は多くない。 
しか u 戦いの補佐役として欠くことの出来ない存在と言える。ただ、彼女の気 
持ちを考えると、知識や造詣を深めるために、呼び出した方が喜ばれるだろう。 



ファイア•エレメンタ/レ 


火を司る精霊。勇猛果敢な火の精需は、常に前線で戦う精霊でもある。攻撃系 
の魔術にも長けており、後方からの支援も当てに出来る。また、彼らの体は炎を 
発しているが、魔法の火のため近づいても熱くない。 










































































































★サモーニング 



デモニック•ナイト 


召喚された妖魔。その力量は、デビル程ではないが頼れる存在であることは 
間違いない。闇の力を存分に振るうその姿は、人々を恐怖に陥れる。魔術、剣技 
ともに優れ、老朽化したウィザードでは、相手にならないだろう。 



分身 


自分の影を魔^5によって傀儡と化した物^霊体とも巽なる。物理世界に比重が 
偏るため、物理的攻撃を受けてしまう。それでも、多少なりとも魔力を行使し、自 
分の影として助力を与えてくれる。 

ウィザードや騎士たちに魔力がほとんど無くても、この影自身が魔力を大地から 
吸収するので、魔術の行使に問題はなし 1 。また、魔法的存在のため、他の魔術的 
存在を感知することが出来る。これは常にディテクトマジックを行使しているのと、 
同じ効果をもたらしてくれる。 

攻撃から哨戒まで、幅広く利用することが出来る。 


★支援兵器 




グランド•クロスポウ 


異国では『床籍」と呼ばれる攻城兵器。人間が使用するクロスボウを巨大化し 
たものだが I 弦を弓1くために数十人の人力が必要である。現在は身長2メ_トルと、 
比較的小さなゴーレムを使役する。このおかげで現在は攻城兵器以外でも、使 
用されるようになった。その威力は、ウィザードの装甲を貫通する。 




カタパルト 


巨大な投石器。人類が初めて攻城兵器として利用したものである。これも小 
さなゴーレムを使役することで、連射速度と威力、輸送の短縮を実現することが 
出来た。昔は岩石を打ち出していたが、現在は複数の鉄球を利用している。 

その直撃を受ければ、恐竜を瀕死にする程の威力がある。ただ、正確に打ち出す 
ことができないため、過大な期待はしない方がいいだろう。 


★その他 




キヤリツ 


輸送手段として、もっとも利用されている馬車。武装の類はまったくない。そ 
のため、必ず護衛が必要となる。舗装され fc 場所での移動速度は早い 


































































ユーザー登録について 

このマニュアルの最後についているユーザー登録はがきに必要事項を記入のうえ、当社までお送りください。 

本製品に不都合が発生した場合、サポート等承ります。 

ユーザー登録はがきが当社に届いていませんと、サポートできませんのでご了承ください。 

正常に動作しない 

ゲーム中に誤動作、停止するよ a な場合 

他のアブ u ケーションが動作していない状況で、もう一度お試しください。 

それでも異常が発生する場合、お手数ですが、不具合発生の過程と、症状をできるだけ詳しく，お手紙及びお電話ま 
たはインターネットメ_ルにてユーザーサボート係までご連絡ください。 

また v その際は、お客様のご使用になっている環境(使用機種_ os のバージョン • 増設機器がある場合はそのメー 
カー名と品名*日本語入カシステムなど1最抵限の環境でも動作しているアプリケーションの種別など）をできる 
だけ詳しくお知らせ<ださい。 

なお、ユーザー登録がまだお済みでない場合は、マニュアル添付のユーザー登録はがきに必要事項をご記入のうえ、 
ご郵送ください。 

また、セーブデータから一定の手順で再現可能な、特定の状況下でおこる不具合に関しましては，該当セ_ブデータ 
があると調査がスムーズに進みます。 

フロッピーディスクに該当セ_ブデータをコピーして、郵送もしくはインターネットメールにファイルを添付して 
お送りください。 

糸セーブファイルは、以下のファイル名のものです。 

SP 2 _??.dat SP 2 ??,tac (?? には、二桁の数字が入ります） 

CD を壊してしまった 

お客様のお取り扱いに起因する CD の破損に関しましては、交換実 S として1500円を申し受けます。 

破損し fcC □、ユーザー登録はがきをお送りいただくとともに、現金書留で交換実 S をご郵送ください。 

ユーザー登録がまだお済みでない場合は、サボート致しかねますのでご注意ください。 

•注意とお願い 

♦ CD はとても壊れやすいものです。 

お取り扱いは丁寧におこなってください。 

特に録画には絶対に手を触れないでください。 

また x ： □の上に物を_いたり机の上に置きっぱなしにしないで、ケースに入れ r しっかり保管しましよう。 
♦パッケージに入っているものはすべて大切なものです。 

大事に保管してください。 

なお、紛失したものは再発行できませんので、ご注意ください。 

♦なお1ゲームの性質上、内容に関するヒント、攻略法などに関してはお応えできませんので、あらかじめご了承 
ください。 

♦新品以外の中古販売、譲渡などによって入手された製品のサポートは一切おこなつておりません。 


〒 166-0002 

東京都杉並区高円寺北ら 3- 16吉川ビル 
(株）エ画堂スタジオユ_ザ_サボ_卜係 
TE し03七 373-01 95 
E-MAIL user _ support @ kagado.com 

嶔 Microsoft および Windows は、米国 MicrosoftCocporation の、米国およびその他の国における登録商標ですコ 
^ Pentium 米国】 nte) 社の登録商標または商檯です a 

※その他、記載されてぃる商品名、会社名等は、登録各社の商標および登録商椹です。 

4製品に入っているファイルの権利は、すべて牌)エ画堂スタジオにあります 6 よって、これらのデータを個人的な使用の範囲を超え T 利用することは 
できません』たとえば、ホームページなどのコンテンツとして、そのまま、および改変して利用することはできません。 

























































































⑩ソフトの評価 

グラフィック 

システム 

シナリオ 

音楽 

総合評 ffi 


• 定期購読のま/:-は比較的よ <読むバソコン関連雑誌とバソコン関連以外の雑誌は何ですか？ 
パソコン雑誌 （ ） 

普通誌 ( ) 

• (株)エ画堂スタジオのホ-ムベージ上にキャラクタグッズ等を通信販売する「オムニシヨツプ J があ 
るのをご存じですか？（いくつでも） 

• インターネットに入れないので知らない*インターネットには入れるが知らない 
-以前 DM をもらって知った ■ すでに商品を購入したことがある 
* 存在は知っているが商品の購入はしていない 

(商品購入をしなかった理由 ） 

• 今後オムニシヨップで売ってほしい商品がありますか？ 


この作品、または当社に関するご意見 ■ ご感想などをお書きください. 


メディア補修の際はユーザー登録が 
必要です。上のハガキを送って下さい。 



シークェンス 
パラテ^ウム 


eguence 
pallaai< 

の笑声〜 




この度は，弊社ソフト; ; シークェンスパラディウム2』をお買い上げいただき誠にありがとう 
ございます。お手数ですがアンケートにご記入の上ご返送ください。 

_このソフトをどこでお知りになりましたか？（あてはまるものにレをつけてください） 

□店頭デモ□店頭商品 □知人の紹介 □エ画堂スタジオのホ_ムぺージを見て 

□維誌記事，付録（雑誌名 〉 

□インターネット*パソコン通信 （ ）□ ダイレクトメール□その他 

• このソフトのどこに興味をもってご購入になりましたか？ 

(いくつでもあてはまるものにレをつけてください） 

□ソフトのジャンル n ソフトの内容 □パッケージデザイン□画面イラスト□エ画堂 

スタジオ商品□キャラクター□声優 □その他 

•常ご使用になっている Windows の環境をお教え < ださい。わかる範囲で結構です。 

OS 1 . Windows 95 2 , Windows 98 

解像度 1.640 X 480 2.800 X 600 3.1024 X 768 4.1280 X 1024 5.その他 （ ） 

色数 1.256 色 IHigh Color (65536 色）3■丁 rue Color (1677 万色以上） I その他 （ ） 

CPU ( ) サウンドボード （ ) 

CD - ROM ドライブ （ ） 倍速 搭載メモリ （ ）MB 

ハードディスク （ 〉 GB 


\J/ \J/ \J/. \1/ 


fcl SI 

悪悪悪惡悪 
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5 5 5 


良良良良良 


http://www.kogado.com/ 



















郵便はがき 


料金受取人払 16 6 8 7 9 〇 


(受取人） 

東京都杉並区高円寺北 2-3-1 6 

吉川ビル 

(株）工面堂スタジオ 

ユーザー 登録係 行 

ふりがな） 

氏名__男二女_ _ 

〒_住所_ _ _ 

TEL | 生年月日 一19__ 一 . _ — 

E-mail Address _ 

, (ダイレクトメール） 

職業•学年 DM を希望しますか？（する*しなぃ） 

購入商品名シークェンスパラディウ^__ 

mxa 平成 • • _■入価ネ^_円— 

ご使用機 A 名 ..一__ … 

ご使用ビデオカード 【わかる盹圓で） 

簦鐘番号 _ ssf >2 903994 _ 


キリト U セン 


〜闇の笑声〜 


あなたの登録番号は 

NO.SSP2 - . 90399 4 です。 

このハガキが到着後、この番号にて登録いたします。 



杉並 W 承認 

1302 


差出有効期限 
平成13年12/1 
3 1 D まで 

郵便切手はいり 
ません。 
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(株)エ画堂スタジオ 

〒166-0002東京都杉並区高円寺北 2-3-1 6吉川ビル 

TEL 03-5373-0195 

このマニュアル及びプログラムを、当社に許可無くコピーやレンタルすることを禁じます。 
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の笑士 Hv 〜 



















































『シークェンス，パラデイウム 2』 はファ 

ンタジー世界を舞台とした、戦術シミユ 

レーシヨンゲームです。 

プレイヤーは「ウイザード」と呼ばれる 
巨橡騎士と魔法を親使し、与えられたさ 
まざまな作戦を成功に導きます。 



ファンタジー戦術 SLG の第2弹 

ついにべールを脱ぐ -- 




t - 






壁い意志と高い技量を備えた騎士。 
糜術によって生み出され、強い魔力と 
精霊力を備えた亜精霊バラスイート。 

彼らが互いに樊約を交え、ペアとし 
ての信頼関係を構築していくことで、 
克ちはだかる幾多の苦難を乗り越える 
力を得るのです。 




-通去の3度の神聖鉄槌戦争において、 
人類に麋獣の猛威に杭う力を与え、また 
自然界の守護者として人類の前に克ち 
はだかったウィザード。 

今酹の戦いでも人類、 神槌 、そして新 
たな勢力、それぞれに数多くのウイザ ー 
ドが费場します。 


Cover Art : I'akuhito Kusanagi 
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■動作環境 

•OS;Microsoft Wincfaws ⑧ 95/98 日本語版 
•CPUPentium® 166MHz 以上 
• メモ U:32MB 以上 

• ビデオ :800 X600 ドット , HighColor 以上 
_CD-R0M ドライブ :8 倍速以上 
馨サウンド : Di 「 ectX3 以上が動作する八ードウエアが 
必要となります。 

※ゲームをプレイするには、八ードディスクにインストール 
する必要があります。 

m c ソコン本体がメーカー品以外の自作機等での動作は 
保証いた:しかねます。 
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Windows® 
95/98専用 
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スタクオ 


製作•著作.驗 

㈱ 工 fiT 

T 166-0002 東京都杉並区高円寺北 2 ふ IS 吉川ビル 
ユーザーサポート TEL 03-5373-0195 

993 KOGADO STUDiG.INC, 

KGDP01S 


く、 Microsoft および WindGws -，は、米国 Microsoft Corporaticn の米国およびその 
他の国にちける雖酿です。 ： 

v Pentium 、 は、米国 Intel 社の登録商標または商標です. 

ぐ その他、記載されている商品名、会社名等は登録各社の商標および登録商標です。 
二 このソフトを翁工画堂スタジオに無断で複製する擊及び霣貸業 v 中古販売業に使用 
することを禁じます。 * 

v このソフトの逆アッセンブル t 逆コンパイル等の解析行為を禁じます」 


m 11，800円(税別) 
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纗匁®られた歴史は>征膜と fell の觝となり神は怒りの麩槌を振り-1;ろす 
平和と_争、信頼と裏切り、羨望と嫉妬、祝福と憎悪 

相反する二つの感情をぶつけ合つた人類はこの地をかつてない地獄へと導いた 
破られた誓いは、新たな歴史への布石なのか？ 

人が生み出した新たな「希望 j と「力」今まさに、その真価が間われょぅとしていた… 
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•mu： げられ た劍は 人を呼び" 

-•野心に燃える人は 戰 1、を呼ぶ. 


織り鑷られた歴史は、扯服と! fit の M となり 
沖は怒りの鉄槌を振りドろす 

乎和と戦 IMr 瀬と遒切り、淡瓚と祝福と憎恶 
柑反する二つの感情をぶつけ合った人類は 
この地をかつてない地獄へと導いた 
破られた5いは、新たな歴史への fllfl なのか？ 

人が卞み mt た親たな r 希切と「力」 

今まさに、その真価が問われようとしてぃた*" 
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(株)エ画堂スタジオ 

ぎ fiBBj 3002 吉川ビル すね、: 

ユーザーサポート TELD 3-5373-0195 

@1999 KOGADO STUDIO.Inc ，乂 

^ Microsoft および Windows は、 米国 Microsoft Corporation の米国およびその伸の国に 
おける登録商標です， 

※その他、記載されている商品名、会社名等は登鑼各社の商標および登録商標です。 

糸このソフトを ㈱ エ画堂スタジオに 無断で観製する事 および貢貸業、中古販売業に使用する 
事を禁じます t 

^このソフトの逆アッセンブル、逆コン/ C イル等®解析行為を禁じます D 
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動作環境 

•OS:Microsoft Windows を 95/98 日本霞版 
•CPU: Pentiums 166MHz 以上 
•メモリ: 32MB 以上 llj 

壽ビデオ:800 xfiOO ドット, H 础 Cotoc 以上 
• CD-ROM ドライブ汨倍速 以上、 ル 
•サウンド: DireotX3 以上が動作するノいドウ エア ノ 
必要となります。 wk ^ 

※ゲームをブレイするには， A — ドディスク[こインスト—ル 
する必要があります。 、 

刪 CV コン本体がメーカー品以外の自作櫬等で®動作は 
保証いたしかねます。 
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ユーザ I の皆様、いつも応援あ D がと5ございます。 

これか5も皆様に楽しんでいただける、素敵なゲームを 
作つていきたいと思いますので"ずう0と注目していてくださいね。 
それでは、来年もどラぞ宜しくお願いいたします。 


999年 12 月株式会社エ画黉スタジオユ—ザ—サポ I 卜係 


























